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Los años 80 alcanzaban su ecuador y ui senador ya era 
á/xto consLmdor de revistas de videc^jegos. me daba 
igual que estuvieran en ngfeés. en realdad esto era una 
ventaja, o que aparecieran óutos de ensueño, sobre 
tobe aventuras con/ersaoonales. que jamás pisaron 
nuestro adomrdado temtono. En España apenas había 
opciones de calidad. aCn así Las construía tambán, pero 
reconozco rm absoluta devoción por las publicaciones 
nglesas. su variopinto contenida sus cansméticos 
redactores y esos hémeos amnoos que mostraban 
¿Legaros, o no. en rTxtáormatt. con el preoo en Loras 
de caca versión: Spectrum. Commodore 6A Amstrad. 
Atan ST. Arruga.. A veces me perdía algin minero por 
culpa de la caótica dstrfcuoón efe estas pubücaoonesy 
rre’ixabareconernrie<»MadndenbLScadeunrnpo- 
s^qLecasisen^consegUa.Pequeñoseriotvida- 
bles tesoros de papel con las esqjnas ya desgastadas 
pero con ina fuerza que muy pocos saben transmtr. 

Un legado ¡rrepefcble de sabduria rmrdana y pasión 
desmedda por el videojuego del que todos los que nos 
debeamos a esto henxKaprenbdo algo y que. posi¬ 
blemente. cas nade ha sabdo repetr o repicar en su 
justa drrensóa Casi trenta años después de aquellos 
ternpos de avenajra el escenarxí ha rrxitado. la ev^ 
oón del medo nos remite constantemente a interne?, 
a la notoa nmediata. a la exüusva que dura nonatos, 
a tras cuantas Lineas sn alma enladnliadas de forma 
rmsencorde y fría por las mismas pantallas y vídeos. 
Artículos firmados pero sn identidad propia. Lstados 
de palabras más o rrenos acertados de ina ncesante 
factoría digcal donde úricamente pnma la novedad/ 
cantidad y no el contenida 'calidad Por eso er gamts™ 
nos gusta más el papel, aquí todo queda esento para 
la posteridad no perde vigencia. no se lo lleva el vierto 
vertical de Internet y teñe el sabor, cas añejo ya de un 
articulo de coíecoontsta. Nos gusta colecoonarsensa- 
oores y expresarlas con te pasen y emoción de ac*je- 
las revistas legendarias que han creado los ementes 
de los que llevamos alguna década que otra 
en esto del vdeojuego 






EN EL MUNDO DE PONIENTE, LAS PALABRAS SON TAN AFILADAS COMO ESPADAS 
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UN GRAN JUEGO DE ROL. DOS AVENTURAS EPICAS 

Y'nrc uru grin hhtoria havida en unoJe l»n unheno* iru' nurAillovh de b literatura tanti^tica medieval. Sumérgeteen el corarón 
de utu cttkkh «cunte trama guijdi pur la \cngan/a. b lealtad, b tinaón \ el honor, decidirá* el destino de do* heToev ¡Viaja y lucha 
en todo el c<«ntiner.tc de Puniente v di'tTuta de do% j* entura % épica* por d Trono de I lieno! 
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LittleBigPlai 

¿Puede Sackboy haber traspasado su estil 
personalizare al mundo de las carreras? 
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Buming Skies 
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129 Triáis Evolution 
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Crysis 3 

Spec Ops: The Line 

LittleBigPlanet Karting 

Heroes Of Ruin 

Sturmwind 

Rock Band Blitz 

Theatrhythm 

Final Fantasy 

Deadlight 

Beat The Beat: 

Rhythm Paradise 
Kingdom Hearts 3D: 
Dream Drop Distance 
Sniper Ghost Warrior 2 
Civilization V: 

Dioses y Reyes 
Showroom 
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26 God Of War: Ascensión 

Kratos vuete en tr juego que se centra en les orígenes 
oeí Fantasma de Spara games™ había con Dará Jare, 
oue nos expüca sus mpresenes acuaíes de la saga. 


10 Especial Kickstarter 

Una nueva forma de ficanoar vjdeojuegos con la 
paroopaocn del púbüco. ¿Revoíuoón o entevequa? 

22 RetroMadrid 2012 
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132 Memoria Central 

Howard Seos Warshaw se centra en la actuabdad 
para císecoonar el fenómeno Moss Efiec:3. 

136 Detrás de los niveles 

La leyenda de bs juegos de estrategia Sd Meer nos 
había de cómo creó el mfoco Gvüzaóon. 

144 Toda la historia: 1990 

Cuando NES donrunaba el mundo. Sega deodó 
plantarle cara con una consola nmortal 

148 Commando 

Nuestra a^rsen por la conversón de este mes es 
una supurante conversión a 38C Mero del arcade 

150 Spectrum y C64 

30 caractehstjcas que ahora añoramos y que en su 
día nos hacían tramos de los pelos 



62 Lollipop Chainsaw 

Armadoras Zombs Moíoserras Suca 51. James 
Gtm Absolutamente nada puede r mal en este juego, 
pero os ©«picamos con detalle por qué. 

68 Defiance 

Vacamos a Los Ángeles para cortemplar el pnmer 
proyecto transmeóa ges^do por Tnon y Syfy. 

Dust 514 

CCP Games se lanza desde la órtxta de su EVE Orine 
hasta los terrenos del shooter en RaySíaOon 3. 

78 Lo mejor del Molyjam 

Un evento para áseñar juegos basados en una parocia 
de Motyneux genera 250 juegos en 48 horas 

84 Double Fine 

Hstonas de buen rolio hay este año. pero pocas como 
el choque entre Tm Schafer y Kjctearier. 



FAVORITOS 

18 Columnas 

Nuestros comentanstas no Penen n vergüenza 

156 Esenciales 

Lo mejor de cada casa lo mejor de cada género. 

160 Contacto 

Vuestras caras responddas con educaoón. 

165 Industria 

BLzzard y sus diemas financieros censan nuestro 
anaüssdeestemes 

171 MMOWorlds 

Nuesffo repaso mensual a tos juegos maswas. 
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Especial Kickstarter. 

La Revolución Indie 

-»Tras el tremendo éxito del Double Fine 
Adventure de Tim Schafer (ver página 84), los 
sitios de crowdfunding tipo Kickstarter se han 
convertido de repente en el modelo de negocio 
más importante para los desarrolladores indie 
en este 2012. Más aún, han servido para que 
provectos estupendos vean la luz. Por ello, 
dedicamos un especial de El Debate a mostrar 
los mejores títulos y desarrolladores. 
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DIABLO III HA VENDIDO SEIS MILLONES Y MEDIO DE COPIAS EN SU PRIMERA SEMANA A LA VENTi 
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V O CARTA DESDE USA 

X w Graeme hfchdsoi expresa su 
desdén haca dos rrcs que ya han 
hecho más con sus vidas de lo que ¿i 
ha sdo caoaz de hacer con la suya. 
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KONGETSU 

James Nfefce conoce a 


Profesa Sakamota ir geno 
mjscai propulsado pa la Famcom 
que Beva en su cabeza. 


RETROMADRID 2012 

L L Hordas de fans de tos juegos 
añejos acuderai como moscas ai 


Matadero madrieño al ola de iras 
confeercas memorables 



WASTELAND 2 


OBJETIVO: 300.C00SI 

! ÉXITO; 2331K7S (326%) | 
r otros 1071T7S vía Payf*I] 
■ WEB: JcckstMJcHry Hi 




expectativas sobre el juego son muy alias". 

Dejando aparte Wasteland 2. Fargo 
se ha convertido en el ejemplo perfecto 
de la relevancia que está adquiriendo 
Kickstarter. El creador está convencido 
de que el movimiento va a transformar el 
modelo desarrollador-editora. ‘Aunque no 
creo que la actitud de las editoras cambie 
mientras sean los únicos en el negocio de 
los triple A. pienso que deberían preocu¬ 
parse de que las mentes más brillantes de 
la industria prefieran tener una empresa 
más pequeña que les permita tener un 
control mayor sobre sus juegos y sobre 
sus propias vidas. Las compañías debertn 
pensar qué relación directa quieren tener 
con sus consumidores". 

Tan centrado está Fargo en el potencial 
de Kickstarter como fuente de proyectos 
futuros, que fue el precursor de una ini¬ 
ciativa llamada ‘Kicking it Forward*. por 
la que se compromete a donar el 5% de 
sus beneficios en otros Kisckstarter de 
su elección. El objetivo es que el resto de 
desarrolladores hagan lo mismo, sem¬ 
brando un ecosistema de desarrollos bajo 
la plataforma. 

*Hay muchas opiniones sobre lo dts- 
ruptrvo que será Kickstarter en un futuro, 
y quería echar una mano para que lo 
fuera aún más. aportar algo", dice Fargo. 
"El dinero es. por naturaleza, una fuerza 


E proyecto mis célebre después del 
tulo de Double Fine es esta secue¬ 
la dirigida por Brian Fargo. Cuando ya 
creíamos que nadie recordaba Wasteland 
-rolazo del 98. abuelo mitocondnal de los 
Follout-. Fargo ha recuperado a su criatura 
y al equipo original. 0 productor clavó en 
el vídeo de presentación la noción de que 
ninguna editora quería hacerse cargo de 
una secuela ‘pura* (pensad en Follout 3). 
pero que lo de Double Fine le encendió la 
bombiliita. “Estaba viendo lo que había 
conseguido reunir Tim Schafer en tan poco 
tiempo cuando empezaron a llegarme 
montones de tuits y de correos de fans de 
Wasteland ." contaba a games™ 

0 tremendo éxito de Fargo le ha per¬ 
mitido. como a Schafer. ir bastante más 
allá de su idea original; reclutar, incluso, a 
desarroüadores de postín. ‘Cada céntimo 
extra que entra sólo va dest nado a que el 
juego sea mejor’ dice Fargo. "Que hayamos 
traído a Chns Avellone [de Obsidian] para 
subir el listón es sólo un ejemplo de los que 
nos permiten hacer los fondos extra. Las 


disruptrva y qué mejor manera de man¬ 
tener el motor en marcha que metiendo 
más dinero. No hay ninguna fuente de 
financiación mejor que la que se reabe 
de los fans. así que lo ético es que los 
afortunados que la tienen compartan con 
los demás. Si Mmecraft hubiese sido un 
proyecto de Kickstarter adherido a Kicking 
it Forward. ahora tendríamos millones de 
dólares circulando por la plataforma. Con 
la posibilidad de que uno de esos proyectos 
también generara beneficios a remvertir. 
Cualquier empresa que tenga beneficios es 
responsable de a dónde los redinge. Y esa 
responsabilidad también debería estar en 
Kickstarter". 


■ Llevamos años esperando 
Wasteland 2. pero hasta 
ahora nadie había puesto el 
dinero para hacerlo 



PINKERTON ROAD 


OBJETIVO: 300.000S 
ÉXITO: S43SJ15 (K5%) como cifra final 
WEB: kdcst/HejXwb 


A diferencia de otros proyecto, Jane 
Jensen, la creadora de Gabriel 
Knight , ha pedido financiación para 
fundar un estudio entero en vez de un 
sólo juego. La reticencia de las editoras a 
publicar aventuras gráficas llevó a Jensen 


a diseñar un estudio. Pinkerton Road. 
dirigido directamente a los jugadores: 
‘Queríamos que el mensaje recayera en 
el estudio, no en el juego', dice. 'Tenemos 
este estudio para crear aventuras gráficas 
y queremos que el público se s;enta parte 
del mismo, como cuando se era fiel a 
Sierra o a LucasArts. Es el tipo de relación 
que queremos con nuestros jugadores, que 
se sientan parte de lo que hacemos como 
empresa, de nuestro catálogo. Por nuestra 
parte, queremos establecer una conexión 


directa con el público, que nos transmitan 
sus ideas y sean parte de todas nuestras 
betas*. 0 proyecto de Jensen arrancó 
ofreciendo a los patrocinadores elegir 
entre tres conceptos, dando un periodo 
determinado a sus ‘miembros CSG* 
(Community Supported Game) para deadir 
cuál desarrollar en pnmer lugar. *0 tnnller 
metafísico* Moebtus encabeza la lista, con 
una secuela de Cray Mattery el pintoresco 
Anglophtle Adventures esperando su tumo, 
ahora que han sobrepasado el objetivo. 


-> BUNGIE PROGRAMA PARA ACTMSION EL ARRANQUE DE UNA NUEVA FRANQUICIA DE SHOOTERS-MMCh DEST1NY 





















■ vas trajeado para paree arte a tas lunares, pero 
re eres uno de ellos: eres el Octopadre. 


dones de otros pequeños desarrollado - 
res. a tos que cuesta lo suyo convencer 
a los jugadores de que inviertan en 
proyectos sin nombre. ‘Por supuesto, tos 
grandes creadores a menudo tienen la 
experiencia de -o el acceso a- grandes 
IPs. nombres populares que la gente ya 
conoce', dice el diseñador Majdi Badri. 
'Shadowruny Wasteiand están en una 
posición de 'amor nostálgico' que les 
consiguió bastante dinero, Doubte Fine 
tienen fama de hacer siempre juegos 
excelentes, etc. Con indias pequeños, 
como nosotros, la gente corre un riesgo 
mucho mayor, AI principio, cuando vi 
cómo desembarcaban tos grandes, me 
cabreé un poco. Sentía que Kickstaner 
era para tos pequeños... Hasta que vi la 
iniciativa 'Kick Forward' en sus páginas, 
con la promesa de reinvertir parte de sus 
beneficios en proyectos pequeños como 
el nuestro. ¡Es fantástico!* 


Growíng Poins 


OCTODAD 2: 
DADUEST CATCH 


OBJETIVO: S20.000 

Éxmh S2U2Q (121%) 

WEB: kckst/pbGyEW 

U n juego improbable que engendra 
una secuela imposible: la aventura 
de un pulpo r padre de familia, que se 
viste como un señor para intentar con¬ 
vencer a la gente de que es humano. S 
hay un proyecto que no podría existir sin el 
patrocinio de las masas, es éste. Y. preci¬ 
samente por eso, es el ejemplo perfecto de 
las rarezas indie que esperamos de este 
ecosistema. De hecho* nos arrepentimos 
bastante de no haber reunido los 300 déla* 
res que daban como recompensa el traje y 
disfraz de Ootodad hecho a medida. 

‘Saber qué recompensas vas a ofrecer 
y por cuánta cantidad es un trabajo en 
$í mismo", se ríe PM Ttbitoski. de Young 
Horses, "Investigamos todo tipo de campa¬ 
ñas para saber qué ofrecer, tanto las que 
habían tenido éxito como las que habían 
fallado. Ir a por los ricachones que pagan 
enormes cantidades mola ría. por supuesto, 
pero La realidad es que la mayoría del dine¬ 
ro en Kickstarter viene de La horquilla de 10 
a 25 dólares. Es donde hay que apuntar". 
Incluso así* el estudio refleja las sensa- 


WEB; vmmNmáQQsxaLtarimíiítcxskatsí 


o que están haciendo en 
Slightly Mad Studios no es soto 
llevar la delantera a gente como 
Tim Schafer, sino sumar esfuerzos 
por varias vías. Mucho antes de que 
Doubte Fínese metiera a Kickstarter 
y lo convirtiera en tendencia, Project 


CARS -el ambicioso simulador de 
carreras mu U ¡plata forma - ya estaba 
allí, a través de su propia plataforma 
de financiación. World Of Mass 
Development (WMD). Desde ella, el 
estudio ofrece a sus patrocinadores 
una sene de beneficios que son 
algo más que los típicos paquetes 
de recompensas habituales en 
Kickstarter. 'El portal de WMD va 
bastante más allá de Lo que puede 
ofrecer Kickstarter". explica Andy 


Tudor, director creativo de Slightly 
Mad. "Le da a los jugadores un pase 
VJP para ver. cada día. el cómo y el 
qué de cada pasito del desarrollo del 
juego". 

Los patrocinadores pueden 
descargar las sucesivas versiones del 
juego, tener reuniones On-Linecon 
los creadores, e incluso afinar partes 
del juego con tas herramientas que se 
les proporcionan, estableciendo una 
relación única con el equipo. ‘Cuando 


pones dmero en WMD. te conviertes 
en parte del equipo de desarrollo, no 
en un smplo patrocinador", afirma 
Tudor. El enorme apoyo que ha recibido 
et estudio (2,5 millones de euros por 
distintas vías. 1 millón directamente de 
los jugadores) legitima su modelo: “0 
lema 'Creado Por TT encaja al dedillo 
con nuestro eíhos", dice Tudor. "Al final 
tendremos un gran producto en el que 
todos hemos colaborado en vez de 
encerrar al equipo a trabajar dos años" 


El Debate 


KICKSTARTER 


LEVEL 5 HA DADO LUZ VERDE A GUILD 02. 
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LA PRINCIPAL NOVEDAD DE LA PRESENCIA DE KELJIINAFUNE 





































ICKSTARTER: LA REVOLUCION INDIE 


OBJETIVO: 60,000$ 

ÉXITO: 7L06IS (U B%) 
WE& kekspiqeKís 


L a mezcla entre puzzle libre 
y música fue la clave para el 
gran éxito de Auditoríum t pero 
para añadir el multijugador que 
deseaban en su siguiente entrega, 
Cipher Prime necesitaba un buen 
puñado de pasta, 'Una campana 
exitosa en Kickstarter nos daría el 
dinero que nos hada falla para com¬ 
plementar nuestros propios fondos 
y damos el tiempo suficiente para 
cumplir todas Las ambiciones que 
teníamos depositadas en la secuela', 
señala Andrei Marks. el 25% de 
Gpher, 'mientras que un fracaso 
habría significado olvidamos de 
Auditoríum Duet 

Afortunadamente, Duet superó 
el límite con algo de margen, pero 
Marks explica que no fue tarea 
fácil 'Creo que es más útil para los 
grandes nombres. Casi no consegui¬ 
mos salir en Los medios. Sabemos 
que mucha gente había disfrutado 
Auditoríum y que estarían dispuestos 
a echamos una mano en Kickstarter. 
Pero también sabíamos que no 
teníamos forma de decirle a toda esa 
gente que estábamos en Kickstarter. 
atgo bastante frustrante'. 

Pero lo difícil ya está hecho, ¿no? 
'Ahora nos preocupa el efecto que 
pueda causamos tener a 2,000 per¬ 
sonas vigilando cada pasito', se ríe. 
"Podría ser bueno para nosotros, o 
una fuente de estrés. ¡Ya venemos!" 


STAR COMMANO 

[SKM 

lÉXITO 35SS7S (1M%J 
■ w-J. kclutfepMSB 


Y a queda poco para ver el resultado de 
esta mezcla entre Star Tr?k y Carne 
Dev Story de Water Baltoon Garres. Star 
CommtTrttfcotoStqmó hace tiempo reunir d 
dinero necesario para terminar d desarrollo 
en iOS y Android y debería salir este verano. 

Conseguir d combo perfecto entre géne¬ 
ro y temática les ha venido muy bien para 
conseguir apoyos: más de 1.000 personas 
patrocinaron el juego en una época en la que 
Kickstarter no generaba ni un solo titular, 

B empujón sirvió para que d equipo llevará 
más allá su proyecto inicial. “Esto ya no es 
un juego, es nuest ra religión’ afirmaban en 


un comunicado de prensa poco después de 
que alcanzaran su objetivo. “Hasta ahora 
queríamos hacer un juego que fuera impre¬ 
sionante y adjetivo. Ahora aspiramos a crear 
un juego que cambie tanto la manera de 
hacer juegos para móviles como la percep¬ 
ción que tienen d consumidos y los medios 
de este tipo de juegos* 

No está muy claro cómo pretenden 
conseguirlo, pero el estudio ha sido 
bastante generoso y abierto con su comu¬ 
nidad. incluso desglosando a dónde ha 
ido Cada céntimo del patrocinio: princi¬ 
palmente en iPads. abogados y arte pro¬ 
mocional. "Nos hemos comido parte de 
la deuda con nuestro dinero (unos 50,000 
dólares), y esperamos que esta informa¬ 
ción sea útil para todos los desarrollado - 
res sepan a qué se enfrentan, a través de 
Kickstarter o no’ 


AUDITORIUM DUET 


TAKED0WN 


OBJETIVO: 200,0005 éxtto t&bm fno%) web: kckst/zHvzBf 


H ay cosas que huelen un 
poto mal en Kickstarter y 
Takedown es una de ellas, Pero 
vayamos por partes: Chrislian Alien, 
"diseñador jefe de Halo: Reach\ se 
las vio y se las deseó para reunir el 
dinero necesario para Tokedowrr. un 
shooter táctico con vocación de Gbosf 
Recen, franquicia en la que trabajó 
bastante. ‘Hasta tres horas antes de 
que acabara el plazo no estábamos 
seguros de si lo lograríamos’, admite 
Alien, "A Las dos semanas estaba 
claro que nos habíamos quedado 
estancados y que nuestra apuesta no 
tuno o naba. Pensamos en retirarnos 
y volver más tarde, pero decidimos 


relanzar toda la presentación La últi¬ 
ma semana". 

El problema es que Alien no pidió 
dinero para hacer el juego, s;no para 
crear una prueba conceptual con la 
que convencer (sumando la auc&enoa 
conseguida) a editores de que finan¬ 
ciaran el juego final Ahora viene la 
duda, ¿qué pasa si no lo consiguen? ¿Si 
una de las grandes decide no pagar el 


juego al que han donado dinero poco 
más de 5,000 personas? Más proble¬ 
mas; Alien no terminó el desarrollo de 
Hala Readx Se fue de Bungie sin más 
expiaciones a Warner, donde tampo¬ 
co presento ningún juego. Y en marzo 
de este año fundó su estudio para 
acudir inmediatamente después a 
Kickstarter. No nos malinterpreten, no 
le deseamos ningún maL Pero viendo 
Lo que pide la gente en tos foros del 
juego, no estamos muy seguros de 
que sepan que sólo han pagado por 
una prueba sin garantías. 



BAudit mus es parte puzzle, 
pane Anestesia úsergrra. ahsta 
para dos jugadores. 



ñUKTORlÜ.V.DUCT 


4 a CREADOR DE DIABLO, DAVID BREVIK, ESTÁ DESARROLLANDO UN MM0 DE SUPERHEROES MARVa 



























El Debate 


KICKSTARTER 




■ Cada ama ofrece un mcúo distinta de recrear el 
viejo^rocket-jumping" lo peta a todos los niveles. 


a primera versión en Flash todavía es jugable en Newgrounds, 
pero después de que Tiny Build Games pulverizara su objetivo, 
este entrañable plataformas tuvo una continuación; Ho Time To 
Explaín Season 2, llevando más lejos todavía su combinación de 
mecnes jugables y salios. Notch. d creador de Mmecr^l puso2Í300 
dólares de su boísüo, demostrando sobdandéd md. 


Class Of Meras íl tendrá que 
para su sueño 
edición física 


NO TIME TO EXPLAIN 


OBJETIVO: 7.000S éxito 2 &D 68 S 


Web kcJcstJeQSOD 


CLASS OF HEROES 
li DELUXE 


OBJETIVO: $500,0001 

FRACASO; 596J31 (19%) 

WEB: kckst/HbWlw 

E l patrocinio de Los fans no sólo se 
emplea para crear juegos que no 
verían La luz de ninguna otra forma. 

MonkeyPaw y Gaijin Games intentaron He- 
ver d lanzamiento digital del relazo japonés 
de vieja escuda Ctass Of Heroes fi al reino 
dd formato feito en edidón de lujo. 

'La iniciativa no sólo nos permitiría 
sacar una edición donde Los patrocinado¬ 
res pudieran elegir parte del contenido, 
sino que nos proporcionaría los fondos 
para mejorar el doblaje, incluyendo voces, 
la canaón de inicio en inglés y mejoras 
en el juego que también afectarían a la 
edición digital', soñaba Víctor Irdand de 


Gaipn Games. reconocido entre los fans 
dd género como d cabecilla de Working 
Designs, titanes ce la traducción en tos 
noventa. "Si no lo conseguinnos', profetiza¬ 
ba. *el lanzamiento digital seguirá addan- 
te, pero con un doblaje mínimo*. 

El editor apuntaba a otra posibilidad de La 
plataforma; su capacidad para desenterrar 
denlos de juegos sin traducir, pendidos en 
d catálogo de compañías japonesas. 'Lo 
nuestro es más una especie de referéndum 
sobre si los fans nos dejarían superar las 
barreras que hay a la hora de publicar un 
montón de juegos por descubrir. 0 apoyo 
nos permitiría acudirá editores japoneses 
y convencerles de que el modelo funciona y 
que somos capaces' 

Mala suene, chicos. A lo mejor debe¬ 
ríais pedirle consejo a Carpe Futgur LLC 
y su m odelo con Recensor vía Steam, 0 
a lo mejor os pasasteis un poco con el 
presupuesto. 





SHADOWRUN 

RETURNS 


8 Sficdcwrurt flwums, 
donde todo ¿ vieja 
y trillada desde krs §0. Y. 
bien 


OBJETIVO: 400,000$ 
ÉXITO: L33S.W7S (<,59%) 
to ga WEB: fcdcst/HgUlMj 


O tro título de alto calibro que 
vuelve desde el pasado gracias 
al patrocinio de los fans. Shcdbwrt/rt 
Refums pasará directamente del desas¬ 
tre que fue el shooter multijLftjador de 
2007 (no, en serio, ¿qué pPfTlDOrda les 
pasaba por la cabeza para hacer eso con 
la franquicia?) para volver a las raíces 
del relazo en el ciberespacio y los bichos 
medievales, tanto el de tablero de FAS A 
como la cosita de ló-bit que. bueno, 
estaba ahí. En general, se ha producido 
una reacción inversa; lo de aquel shooter 
ínter plataforma fue tan nefasto que no 
sólo se cargo Shodowrun durante años. 


sino que el cabreo subyacente ha crecido 
con los años hasta fina nciar este n uevo ¿ 
juego hasta que les ha salido el dinero por 
las orejas. 

Tampoco es difícil ver por qué tañía 
generosidad: Ha rebramad Sohemes, 
el estudio tras el relanzamiento, está 
comandado por Jordán Weisman, uno 
de los creadores originales, con La ayuda 
de unos tío entregados en cuerpo y alma 
al material original El juego será una 
secuela directa del juego de 16-bií. con 
combate amargo del que nos gusta a los 
canosos y el regreso de la vieja perspec¬ 
tiva isométrica que nos hace pensar en 
tiempos de antes de Las ex. y todo. ¿Lo 
mejor? Los tres tipos que han pagado 
diez mil pavos de vellón para irse a echar 
una partida de rol de lápiz y papel con 
Mike Mulvihill otro de los creativos de 
FASA. Menos mal que BattleTech (todavía) 
no ha pasado por Kickstarter 
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LEISURE SU1T 
LARRY REMAKE 


REPUBUQUE 


E t primer tituló de Camoufíaj -el 
nuevo estudio de Ryan Payton, 
veterano de HalaMetat gtor- es un 
ambicioso juego para iOS que Payton 
define como 'sigilo de supervivencia’. 
Con el riñera ya en el bolsillo. el juego 
promete explorar temas adultos como Ea 
censura o el voyeurtsmo- Que mientras 
tenga el nivel de ducha de chicas que 
siempre qutsiroos en Tftef, todo b*en. 


OBJETIVO: 500,000$ 
ÉXITO: 355,662$ (111%) 
WEB: kdcst/BEZHSo 


EL DEBATE I ESPECIAL K1CKSTARTER: IA REVOLUCIÓN INDIE 


OBJETIVE 500,0005 

WE& taJcst/Ha^x 


S í el remake vende, prometo que 
habrá un nuevo juego*, garan¬ 
tizaba Al Lowe respecto a esta pro¬ 
puesta para hacer un remake para 
¡05 de Larry. Vale, ya lo ha conseguido, 
muy btert avisadnos cuando p:da dinero 
para hacer algo nuevo que justifique el 
presupuesto que le ha sacado a la gente 


OBJETIVO; 450.000$ 

ÉXITO: 233362$ (53%) y faltan & diK 
WEBt ktfcst/Haj^x 


P rojee t Fe dora os sonará más 
si os decimos que es el regre¬ 
so del detective futurista Tex 
Murphy. 'Nos dimos cuenta que era 
ahora o nunca', dice el fundador de 
Big Finish. Chris Jones. Y ese ahora 
consiste en continuar el juego donde 
se quedó la última entrega, inclu¬ 
yendo vídeos tróspidos y chistes de 
tetas. Nosotros ya hemos 




LéSüft Suit Lany tn The 
Of The Lcungt thards 
ya tuvo un remake. bwt 


PROJECT FEDORA 
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CONSIGUE EL ESPECTACULAR HUMAN SNIPER CHAL 

AL RESERVAR HITMAN ABSOLUTION 


THE ORIGINAL ASSASSIN 


®XBOX360. -O* lo-Interactive SPUARCCNIX 


t™- cnrau^ en a. {encía has OMáncto esta tí «eta de pre rsena ts ondc cnes y póesja de b mesa Ctd3 iK.m* i bs róenos de produce de mkaa y rWwy¡ sscswte y 

co nd igs ateifcjEHagadt 
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EL DEBATE I DE PROFESIÓN, LOS VIOEOJUEGOS 


De profesión, 
ios videojuegos 


De cómo ser un jugador, a ser un programador de videojuegos. La industria 
cada vez más se llena de profesionales con una formación muy especializada. 


n los últimos años oslamos viendo cómo 

España trata de volver a sus anos dorados 
dentro de la industria de los video:megos. Un 
I regreso al glorioso pasado, cuando una gran 
parte de los juegos de Spectrum, Amstrad y M5X estaban 
firmados per españoles {Army Woves, Sr Fred üvingstone 
Sapongo^l pero esta vez con una formación espedida 
por y para aquellos que deseen desarrollar videojuegos. 
Hace unos años, la Escuela Universitaria de Diseño e 
Innovación, ESNE comenzó a impartir la primera carrera 
oficial de Grado de Diseño y Desarrollo de Videojuegos. 

En otras universidades ya se pueden encontrar diferentes 
másteres centrados en esta industria, como el Máster 
en Desarrollo de Videojuegos que ofrece el Centro 
Universitario de Tecnología y Arte Digital U-Tad. Y una 
de Las últimas Universidades que se une a esta disciplina 
para formar expertos en el desarrollo y programación 
de videojuegos es la Politécnica de Madrid, que abre el 
plazo de matricula para el Máster en Diseño y Desarrollo 
de Videojuegos, que se impartirá deí 17 de septiembre de 
2012 al 21 de mayo de 2013. 

LA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS está en auge y 
en continua evolución, por eso la Politécnica ha elaborado 
un programa para su Máster practico e rinovador que 


Trabajo fin de Máster I 


v. 


Consiste en el desarrollo de un wrfeojuego conpJeto o de| 
algu na técnica innovadora relativa a alguna de las materias 
impartidas durante el Mastee. 


cubre las necesidades reales del sector de los videojuegos. 
'B mundo de los videojuegos vive en una constante eóu- 
Lición de nuevas tecnologías, de nuevas formas de distri¬ 
bución y de cambios en tas preferencias de los usuarios*, 
comenta el Director Académico de Máster. Javier Alcalá. 
Por eso. a todos aquellos que se matncuten se les entre¬ 
gará en propiedad un Macbcc* Air de ir con el fin de que 
puedan estucar, realizar el trabajo fin de Máster -desamo- 
Liar un videojuego- y seguir trabajando en sus proyectos 
una vez finalizado. Se trata, a ca de hoy, de uno de los 
Máster más prácticos deí momento, gamesupm.com 


DCE CURSO PROFESIONAL DE ANIMACIÓN Y ARTE 3D PARA VIDEOJUEGOS 





















I tren, odio a Eos 
niños Unto como 
cualquiera, pero 
hay dos chavales que han 
hecho llorar tanto el mes 
pasado a ese discapaciUdo 
emocional, que tengo que escribir sobre ellos. 
Los dos son de California {[tierra de opoounidadesf) 
y sus enteroecedoras hazañas les han asegurado 
medio futuro. 

Caine Monroy.de 9 años, se hace sus propias 
arcadas con cajas de cartón y cinta de embalaje 
en el taller de su padre, E negocio, una tienda de 
repuestos para coches en Morth Mjssion Boad. en 
el barrio de 8oyle Heighís. No es et tipsco local que 
necesite mucho espado de cara al púbtita as» que 
Caine se entretenía haciendo sus juegos mientras 
su padre trabajaba en la parte de atrás. 

Se hizo un futboüh hecho con soldadlos de plás¬ 
tico un atrapapduches con un gancho y una cuerda; 
todo muy cuco, muy at limite entre la fantasía y la 
fundonaüdad tosca Carne Siguió fabricando sus 
cachamos hasta que el escaparate de la tienda se 
lleno con sus creaciones de cartón, y empezó a ven¬ 
der fichas para jugar con elas. 

Como Los Ángeles es asi uno de sus dientes 
fue un joven cineasta, que entró a por un pomo y 
salió con la insptraoón para un documental: Caine s 
Arcade Mujy superficial muy trascendente y emo¬ 
tivo, muy para que at poco tiempo una web con un 
botón de donativos al lado del vídeo juntase unos 
100.000 dólares para la cuenta de estudios de Caine 
Pronto, el objetivo subió hasta tos 250.000, para 
'un tutor personal que le prepare para el futuro* 
o eso es b que le contó el director Nirvan Mutliek 
al canat de noticias locat ABC 7. La historia llegó a 
oídos de una fundación benéfica, que prometió igua¬ 
lar cada donaoón anónima hasta el último céntimo. 
Las cajitas de Caine le han proporcionado ya medio 
millón de dólares para fines cada vez más poco 
claros. Para que se hagan una dea ta matricula en 
Yate solo cuesta 50.000 dólares al ano. 


I fn ñitholín de cartón no es tan diferente 

de los robustos pinhaíls de madera y gama 

que nos hadamos de pequeños 


Por su pane, Dylan Víale, de TQ años, aprendía 
algo sobre la frustración poco antes de generar los 
íftutares que te aseguran el’pish que mono esT. 
Dylan pasaba mucho bempo con su abuela, pero 
no podía compartir con día su afioón favorita -los 
videojuegos-, más que nada porque ta pobre es 
ciega. Pero, con la suite de YoYb Games. GomeMoker 
Lite, empezó a diseñar un juego que su abuela 
pudiese disfrutar. La dave estaba en crear un entor¬ 
no sonoro para resglveruna serie de laberintos; 
sonidos para despearse, chocar con un muro, la 
apandan de un enemiga. Pistas auditivas constan¬ 
tes para que una abueüta ciega pudiera jugar. 

Dylan presento su juego Quacky '$ Quest al con¬ 
curso de riendas de su coleg o, y ganó. Su padre 
ahora le insiste para que se plantee una carrera 
como diseñador, en vez de barrendero o potida. 

Al grano, ¿Cuál os cae peor? Un futbolrt de car¬ 
tón no es tan diferente de los robustos pxnbolls de 
madera y goma que nos hacíamos de pequeños. 


pero nadie hada documéntalas sobre nosotros, ni 
habla forma de convertir tas lagrimiías en pasta. 
Caine cebra, anunda y hasta registra sus 'máqui¬ 
nas'. a las que trata, más que como el que daba 
cambó en tos recreativos, como alguien que adora 
los juegos. Un empresario en óemes. 

Dytan es un buen ch*/al-casi demasado buara. 
a lo Disney-, y necesitaba sentirse superior a esos 
adversarios que -posiblemente- presentarían 
unas lámparas de patata o volcanes de gaseosa. Y 
GcmeMoker no es C++, no hace falta programar una 
sota línea y con modificar un poquito las plantillas 
puedes tener un juego en nada Cuando yo era joven 
teníamos shoofem-up como Constnjction Kit 
Cualquiera podía pensar que eras un genio, si no 
sabías lo que SELÜÍ hada por ti. 

Posiblemente penséis que soy un amargado. 
Posiblemente tenéis razón. 

-EB 



ESERVAS 

ANQUIS 


1. GH0ST RECON: 
FUTURESOLDIER (360) 

2. ASSASSIN’S CREED M (360) 

3. DIABLO til (PC) 

4. GUILD WARS 2 (PC) 


! -1 El Hilo 





5S& GENIAL QUE ME 
REGALARAS; 

UN SOFÁ EK0RNE5 PARA 

LA SALA 0E JUEGOS, 

DEZY_EST_UN_OEUF RETRATA LOS CONRJCTDS DE 5NIP0* EUTE Yt EN THE SOOETY CSOC3ETTU41SKJE.NET) 
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El nuevo Héroe Musical de los 8-Bit 

Dada la inacabable lisia de grupos japoneses de pop 
prefabricado -estilo AKB48, Sexy Zona y Fairies- es 
comprensible que uno pida entre lágrimas un mesias 
musical que salve nuestros oídos de estas chorradas 
atonales y cínicas. Y, justo cuando ya había abandonado 
toda esperanza. llega al rescate et Professor Sakamcio. 
Oficinista a tiempo pardal genio musical a jomada completa, este prodigio 
musical innato lleva tocando el piano desde los cuatro a hitos y (gracias a un 
puñado de brillantes álbumes retro 8-bit) arrastra una legión de seguidores 
en su país natal que haría que el resto de chipi uñeros del mundo se pusieran 
más verdes que una tubería de Mario. Y 
su carrera acaba de empezar 

La saga de Professor Sakamoto 
empreza cuando un tal Rentare 
Sakamoto decide poner su talento 
musical al servio o de vanas bandas 
en la zona de Osaka. Durante los ensayos.. Sakamoto tocaba piezas de 
videojuegos. para el disfrute de sus compañeros. De hecho, su reacción 
fue tan positiva que decidí emprender carrera en solitario. Y asi Llegamos- 
a diciembre de 2005, cuando presenta en d recto su identidad de ‘Professor 
Sakamoto". el del casco loco de la Famicom. 

‘La historia oficial es que soy una especie de robot, 
cuyo cerebro está conectado a una Famicom en la que 
cuando metes un cartucho me traspasa su energía, 
y puedo tocar cualquier cosa' d¿ce Sakamoto. Es 
fáal encontrar un buen puñado de actuaciones de 
Sakamoto en Youtube. en las que normalmente sale 
un miembro del público para meter un, cartucho en su 
casco-Famicom. En ese momento. Sakamoto empieza 
a tocar la música del juego en directo, con efectos de 
sonido y todo, mientras en el escenario alguien echa 
una partida al videojuego. 

‘Se me ocurrió que podría estar bien jugar y tocar 
delante de la audiencia' Prosigue. "Y cuando empecé a 
darle vueltas decidí que lo mejor era tener una imagen 
muy potente. Entonces fue cuando me vino la idea de 
ponerme una Famicom en ta cabeza, y de ahí surge el 
personaje. Empezó con d tema visual y el persona;e 
se hüó a través de esa imagen". Etiquetar lo que hace 
Professor Sakamoto como "chiptune' es hacerle un 


Los temas de Professor Sakamoto 
encajan igual de bien en una discoteca 
o en los altavoces de un jugador 


\ W / 

JtoIMIíISLIJÍL^ 


CONMOCION 
EN CURSO 


• Lo mi* d/vtrtido de la efiíreváa fu# U 
s««o di fotos cen ProfMSor Satarwto 
tn ri cruce de 5h¿buya. En d nW de geníe 
:.t s:-jvím: 3 la kflifrfwcrión* éntrab* 
Sakarrwto. con su Farrilcom en La cabeza, 
el visor ba.adc y la capa negra ondeando. Y 
el caos ; v e causaba mientras los peatones 
alzaban sus cíngaras para fotografiarle 
resultaba aún mas impresionante. Después, 
en la zona de moda de H&rajuku, Los fan* que 
nos rodeaban eran legión. Uno indujo sacó 
un equipo de réflex y flash profesional* todo 
fascinante s¡ tenemos en cuenta la fama de 
reotKCrs y tranquilos de los japoneses. Pero 
nada: allá donde iba Sakamoto. la gente se 
volvía loca para sacar una foto de ese tipo tan 
raro. ¡Tremendo! 


ñaco favor. Aunque er sus inidos durante la universidad, su 
música era indudablemente chiptunera, sus recientes álbumes 
Inserí SKMT y 8-Bft Jükebox son creaciones que expenden 
dicha etiqueta. Un buen tugar para empezar podría ser su 
canción 'Samurai*, de SKMT Parpadeante e intrincado, et 
lema toca todas las fibras geek del fan de la música 8-bit. 
Pero cualquiera con dos orejas útiles y un par de cascos puede 
argumentar que las composiciones de Sakamoto son mucho 
más que tos pitidos y chirridos que prevalecen en la escena chiptune. Sus 
temas encajan igual de bien en una discoteca o en el equipo de sonido de un 
jugón. Los temas de Sakamoto son melodías expansivas, repletas de bajos 
y percusiones distorsionados y fluidos. Aún más impresionante: cada nota 
de sus álbumes está creada desde cero en el estudio de su casa. 

Cuando le pedimos que nos mencione algunos ce sus juegos favoritos, 
dta entre Eos primeros Chrono Trsgger y Dr. Mario. & se trata de bandas 
sonoras, habla de Mother/Earthhound de las de Kokhi Sugiyama para 
Dragón Quest y. por último, de NiGHTS Inio Dreams de Sega. Como venía 
de escuchar la mayor parte de esos temas para preparar mi entrevista con 
él entendí enseguida lo de NiGHTSz es una banda sonora que presenta los 

mismos picos de subidas y bajadas 
de las canciones más aceleradas de 
Sakamoto. Uno de sus dones más 
poco habituales es su capacidad para 
memohzar cualquier música que oiga 
una sota vez. y después poder inter¬ 
pretarla a la perfección en directo. Le dije que me encantaría verle versionar 
el tema principal de PanzerDragoon asi como la sintonía del primer Grande. 
Sakamoto sonrió y me dijo. '¡vale, las busco y las hago, a ver qué sale'*. 

Dado que Professor Sakamoto lleva normalmente una Famicom en la 
cabeza, le pregunté si su némesis seria ‘Mr. Mega-Orive' Sakamoto se echó 
a reír y me mostró una foto en su iPhone de dos 'riva¬ 
les’ que aparecieron en un concierto llevando cascos 
ce Mega-Dnve y PC Engine. "Estos son mis fans' me 
contaba entre risas. 

Por último, al preguntarle si piensa que la música 
de 8-bit está en su mejor momento, o si corre el riesgo 
de agotarse por lo predominarte que es en la escena 
indie, contestó al respecto: ‘La música ochobitera 
que se hada para Famicom estaba limitada por las 
capacidades del hardware, y los que componían para 
ella tenían que esforzarse mucho en superar esas 
Limitadores: el resultado son composidones memo¬ 
rables y muy inspiradas'. Qué gran verdad. Puede que 
la tecnología del audio de juegos esté a años luz de la 
era 8-bit pero he visto al campeón del chipture. y os 
digo que su nombre es Professor Sakamoto. 
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FOTOGRAFÍA DE VIAJES FACIL 


Haz fotos 
espectaculares 

cuando salgas de viaje 
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Perfecciona todas 
tus imágenes con 

Adobe Photoshop 


180 minutos de 

tutoríales en vídeo 
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El Debate 





El Regreso de los Clásicos 
4*5-8 de Mayo x „ 


. 


, :.\vA''vXya\vwÍi 


(iJUGftpORES, reunios;) 




El adecuadísima entorno cultural de Matadero Madrid situado en la privilegiada zona de 
Legazpi. ha acogida con so cálido abrazo la feria española de la informática clásica y el 
videojuego viejona por excelencia. Esperamos que no sea la última vez que esto suceda. 


El club de los poetas retro 


Tras faltar a su cita anual después de una edición 2010 
apoteósica, RetroMadrid vuelve con una genial agenda de 
actividades y una solidez ejemplar en su planteamiento. 


bajo ningún concepto dejarían de partici¬ 
par, fuera como fuese y de la forma que 
fuese, en RetroMadrid 2013. 



etroMadrid es el fruto 
de sus expositores, que 
9 su vez encuentran el 
incentivo en recibir a 
muchos visitantes emociona dos”» 
Estas palabras de Rafael Corrales, 
coordinador general de RetroMadrid, 
definen perfectamente la sensación de 
reaümentadon anímica que percibie¬ 
ron quienes se acercaron a Matadero 


Madrad las días 4.5 y 6 de mayo espe¬ 
rando recibir información, planeando 
La adquisición de bienes materiales 
varios y pensando conseguir la firma de 
algún famoso admirado... Y, sin dejar de 
cumplir sus objetivos» se encontraron a 
si mismos aportando conocimiento a la 
concurrencia, trayendo al día siguiente 
hardware propio para que cacharrearan 
Los nuevos amigos, y decidiendo que 


PORQUE RETROMADRID es recibir, 
pero también dar; es un evento pensado 
para que todo el múndo hable, disfrute 
e intervenga. Precisamente porque se 
intenta que la presente crónica refleje la 
realidad, se ha pedido a varias personas 
que vuelquen sus vivencias y opiniones 
en este texto: "RetroMadrid viene a ser 
un reflejo de mis deseos, y desde 1995 
siempre he deseado 'arrejuntar a la 
genteentQmoaunaafidón.Gueaiprin- 
dpw fuera el MSX no fue más que fruto 
de la casualidad, aunque realmente no 
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crea en ella porque haber estado en una 
'escena' tan activa me dio las pautas para 
poder hacer crecer y mejorar una feria 
que ha terminado en 2012 por convertirse 
en un auténtico festival" Es nuevamente 
Rafael Corrales quien con sus palabras 
pauta este articulo, apuntando por aña¬ 
didura el origen de RetroMadrid: *Ya he 
adelantado que el MSX ha tenido mucho 
que ver en el nadmiento de RetroMadrid, 
pero sin haber conoddo a grandes colec¬ 
cionistas como Miguel Duran en 2000. 
no habría dado el gran paso de crear la 
MadriSX & Retro en 2004", Efectivamente, 
por efecto de La retroalimentadóo arriba 
mencionada y debido a la influencia gene¬ 
rada por algunas personas en muchísima 


RELIO HA DADO LA MEJOR NOTICIA DE 2012 A LOS FANS DE LA ESTRATEGIA EL REGRESO DE C0MPANY 0F HEROES 
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gente, MadriSX se convirtió en MadnSX 
& Retro primero y en RetroMadrrd des¬ 
pués; un paso aparentemente pequeño 
para un puñado de adorables chalados 
seducidos por sus locos cacharros, pero 
un paso enorme para la humanidad. 

CONSIDERANDO LO comentado 
hasta el morcvento, no nos extraña lo 
mis mínimo que la edición 2012 de 
RetroMadrid haya arrancado con una 
equilibrada mezcla de disparidades 
en consonancia: César Astudillo 
"Gom indas' cantando a pleno pulmón 
el divertidísimo himno geek 'Creando 
mundos en ensamblador' compuesto 
por él mismo, la orquesta Camerata 
Musicalis ejecutando mústca de 
vídeojuegos arreglada para el espectá¬ 
culo'Sinfonía Pixdada* por el violinista 
Miguel Prida. y el discotequero fin de 
fiesta que supuso cerrar la velada con 
un subidón chiprnusic generado por la 
Carne Boy del artista breakcore ¿Dboy. 

Permitamos que en relación a lo 
dicho, apostille una vez más Rafael 
Corrales: 'RetroMadrid intenta ser lo 


dos colectivos enemistados: el M5X y 
el Spectrum, y no se puede decir que 
fracasé, pero tampoco conseguí evitar 
que por el caming no hubiese bajas. 
Llegado 2010 me reanimó enorme¬ 
mente ver que finalmente el transigir 
hizo que aficionados del M5X vieran 
desarrollar video juegos de Spectrum 
y viceversa, ¿hay mejor ejemplo de* 
comunión que este?'. 

* 

NO PIENSEN que tras La fantástica 
tempestad musical llegó la calma a 
Retro Madrid: desde la conferencia 
'Ncrzopotice, un desarrollo desde cero 
en su mundo sin Internet' aprendimos 
del ex-lron Byie Carlos Galucd que no 
existen barreras físicas si hay ganas 
de sacar un proyecto adelante. Toni 
Calvez de Bit Managers, demostró con 
ayuda de un jugosísimo anecdotario 
que hay muchas compañías españolas 
de cuantas desarrollaron software para 
sistemas clásicos que tras resistir en 
España el desembarco en los noventa 
de máquinas de I ó bits, consolas y PCs 
varios, tienen La gran suerte de poder 


Yo he visto cosas que pensé que no 
volvería a ver. Antes éramos los marginados, 
¡ahora somos los putos amos! 

César Astudillo en "Creando mundos en ensamblador" 


que todo visitante quiere que sea. Es 
imposible, lo sé, pero no es menos 
cierto que con esfuerzo podemos darle 
lo que quiere, y de eso trata la labor 
de unir colectivos diversos. En las 
primeras MadnSX & Retro tuve que 
t'agar sapos y culebras para juntar a 



Bienvenido al atmdo real 



seguir trabajando en lo suyo a buen 
ritmo. Nuestro querido John Iones 
instruyó, divirtió, generó reflexiones y 
construyó pensamiento mostrando a 
las claras los peligros de la nostalgia 
con su electrizante conferencia To 
Retro es Bello, ¿moda o cultura?". Y el 
incansable Jesús Fabre hizo avanzar 
un poco más su mastodóntico pro¬ 
yecto, una obra que constantemente 
parece que amenaza con devorar a su 
creador... Lo cual afortunadannente. 
nunca ocurrirá; según el propio Fabre 
nos cuenta. 'The Gamer Inside se 
originó en diciembre de 2010 como 
una salida a una inquietud: saber 
cómo la sociedad estaba recibiendo y 
adoptando el videojuego en distintos 
ámbitos de su desarrollo. De ahí que se 
haya clasificado el proyecto en cuatro 
áreas: memoria, cultura, educación e 
industria. Actualmente hemos lanzado 
cuatro capítulos piloto contextuaüzados 
en cada una de estas temáticas, y en 
breve comenzaremos el trabajo para 
desarrollar la que será la segunda fase 




del proyecto, enfocada en desarrollar 
la temática de memoria histórica 
de la informática y los videojuegos. 
Esperamos comenzar a emitir estos 
nuevos capítulos para la vuelta del 
verano. Respecto al futuro, esperamos 
que The Gamer Inside se convierta en 
una fuente de consulta y aprendizaje 
para cualquier persona interesada en el 
videojuego, la tecnología y el juego en 
su vertiente más amplia’. 

Y $! Retro Madrid va en gran medida de 
sanísimas influencias, estamos segu¬ 
ros de que muchos de tos asistentes 
a la charla "los tiempos dorados del 
videojuego en la radio', cambiaron su 
forma de entender (y, quizá, escribir 
y hablar sobre) los videojuegos tras 
escuchar entre 1992 y 1998 GameAQ, 
el programa radiofónico conducido 
por GuiLlem Caballé y Manuel Martín- 
Vivaldi. Ellos mismos fueron quienes 
dieron la conferencia con su despar¬ 
pajo habitual haciendo un rápido pero 
carcajeante repaso a Los siete años que 
estuvieron en antena: desde Pin y Pon 
(Ángel Garijo y Roberto Muñoz, a quie¬ 
nes GuiLlem y Manuel mandaban ana¬ 
lizar Los juegos que peor pinta tenían, 
todo con tal de que Garijo y Muñoz se 
explayaran a gusto en sus criticas), 
pasando por B Monstruo de La Última 
Pantalla, recordando los FataÜties a 
PC Fútbol ó.,. Caballé y Martín-Vivaldi 
reconocieron que alguna vez se tes fue 
la mano con alguna puya, que habla¬ 
ban con total naturalidad sobre temas 
tabú como tos sistemas para piratear 



lo bueno, si retn^ dos veces bueno 
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Canal* y dieron por sentado que hoy 
dia t GameúG no tendría sentido: inter¬ 
net ha cambiado las cosas demasiado 
desde el momento en que se emitía el 
programa. 

‘¿Pa ra qué complicarte la vida con 
lo cómodo que es ir de visitante? Si 
todos pensáramos igual RetroMadrid 
no existiría", sentencia no sin razón 
Rafael Corrales. La generosidad de los 
participantes de la feria a la hora de 
comparar hardware y software que 
muchos consideran obsoleto es dave 
para comprender la razón de ser de 
uno de Los puntos álgidos de la feria: la 
mesa redonda sobre preservación digi- 
taL Preguntamos sobre el tema al que 
fue moderador de dicha mesa, Jaime 
González ‘Alt’, quien con su respuesta 
nos hizo la mejor narradón posible de 
la actividad: "Problemas de sonido y de 
tiempo impidieron que se llevara a 


SONY QUIERE HACER UNA PEUCULA DE SHADOW 0F THE C0L0SSUS. ¿VES 10 QUE HAS HECHO, BATTLESH1P? 
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El Debate 


cabo un auténtico debate entre los 
participantes. Andreas Lange (director 
del Computerspieie Museum de Berlín) 
defendió et proyecto KEEP frente a los 
que critican que se te destine un presu¬ 
puesto de varios millones de euros, para 
lo cual se apoyó en una declaración de 
la europartamentaria Marietje Schaake 
acerca de la necesidad de salvaguardar 
la memoria del odo digital como pane 
del acervo cultural europeo. 

Tanto Lange como el resto de parti- 
cpañíes, representantes de las escenas 
brasileña, italiana y española, también 
abogaron por La creadón de museos 
informáticos como ámbitos desde los 
que divulgar y preservar la cultura del 
videojuego, y defendieron la necesidad 
de proteger lecalmente a los grupos 
que han realizado hasta ahora, de forma 
desinteresada, la labor de digitalizar 
dotas, discos o cartuchos, de escanear 
portadas y manuales, y de emular los 
dispositivos, ordenadores, recreativas 
o consolas en los que se ejecutaba 
dicho software. En este sentido. Marco 
Accordí (el presidente de la Assoctazione 
italiana Opere Multtmediali Enteraítive) 
subrayó La importancia de reproducá 
una experiencia de juego lo más pare¬ 
cida posible a la original para lo cual es 
necesario preservar tanto Los juegos en 
sí como sus mecanismos de control y 
los productos culturales que los rodean, 
desde revistas a juguetes y merchand¡- 
sing asociados'. 

CON RETROMADRID en su recta 
final, ta zona dedicada a expositores y 
venta se redujo el domingo ó de mayo a 
prácticamente 1a mitad de La superficie 
que había ocupado el día anterior, lo 
cual produjo cierta desilusión entre 
aquellos tardíos asistentes. ¥ eso que 



Hoy tengo la neura sideral 


Escuchando Gane4Q. muchos a prendiera n | 
que es posible informar sobre v ideo juegos 
sin perder el sentida del humar ■ 
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aún faltaba degustar dos de Los platos 
fuertes que ofrecía el menú del evento: 
el primero de ellos, ta conferencia 
•Detrás de los muros de La Abadía del 
Crimen' por Manuel Pazos y Antonio 
Giner, también autores del remake de 
La Abadía del Crimen 

Al respecto del original y de ta ver¬ 
sión que ellos desarrollaron. Pazos nos 
contó que "es un juego por el que siem¬ 
pre hemos sentido una gran admira¬ 
ción y curiosidad. Pensamos que seria 
una pena que las nuevas generaciones 
no pudieran disfrutarlo en algunas de 
las plataformas actuales" Tras ser 
preguntados por lo que habían añadido 
de su cosecha a la inmortal obra de 
Menéndez y Deicón, nos contaron que 
'entre la versión en Java y la de PC, un 
mapa 2D para poder orientamos mejor 
por la abadía, algunos efectos visuales, 
indicadores para saber cuánto aceite 
nos queda en La lámpara, o para saber 
cuándo duerme el Abad, También está 
la posibilidad de acelerar la acción 
del juego para que no se hagan muy 
pesadas algunas esperas, traducción a 
varios idiomas, posibilidad de jugar con 
los gráficos orig nales o los nuevos del 
remake. e incluso simular un monitor 
con sean Lines". 

La charla se convirtió, gracias a la 
incorporación en la conversación vía ' 
videoconferenda de Juan Delcán -el 
grafista de La Abadía del Crimen -, en 
un interesantísimo documento que 
consiguió aclarar 'cómo [Delcán y 
Menéndez] consiguieron compactar 
el juego para que cupiese en tan poco, 
cómo los monjes sabían qué hacer en 
cada momento y cómo eran capaces 
de moverse de un punto a aíro de la 
abadía sin caminos prefijados", según 
nos cuenta Pazos. Al interrogara este 
sobre si Lo Abadía aún oculta secretos. 
Pazos se sincera; 'sobre el funciona¬ 
miento det juego ya no queda nada por 
descubrir, pues lo tenemos estudiado 
al 100 %. Quizá nos queda esa espi- 
nita clavada de saber si hubo alguna 
modificación sobre la distribución de 
habitaciones, o si se recortó eljuego de 


alguna forma debido a las [imitaciones 
de memoria' 


Qadse una palanca y raerme el inunda 


Sí esta tibie y es un vidrajuegn, hay que 
probado jóvenes y mayores disfrutaran f 
de lo lindo can las oáqumas expuestas. 
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ELSEGUNDQy último plato sabrosón 
que pudimos degustar en RetroMadrid 
fue la presentación del Libro -de próximo 
lanzamiento- de Jaume Esteve Ocho 
quilate* una historio de la edad de oro 
del software español en la que se apro¬ 
vechó para sentar en la misma mesa 
redonda a lo mejor del ayer y hoy de 
cada casa: Víctor Ffuiz en representación 
de Dinamic Software, Paco Suarez por 
Indescomp y Opera Soft, Femando Rada 
de Made ín Spain, Rafael Gómez por 
parte de Topo Soft y su seguro servidor 
Adonias intentando asegurar desde el 
pape" de la moderación la diversión de 
la concurrencia. También se esperaba 
la asistencia del fundador de Erbe Paco 
Pastor, pero algún imponderable nos 
privó de su presencia. 

Y tras La entrega de premios, incluido 
el de la trayectoria al afortunadamente 
incombustible Alfonso Azpirí. se clau¬ 
suró el festivaL Ya hay planes para el 
próximo Retro Madrid, por supuesto, 
que nos sopla amablemente su coor¬ 
dinador general Rafael Corrales: "voy a 
seguir en 2013 luchando por el museo 


eso: terminología. Los más jóvenes 
llegaban y se lanzaban a jugan Llamé¬ 
moslos clásicos o modernos, pero al fin 
y al cabo todos son videojuegos. Algo 
tiene que dedr Corrales: llevo luchando 
desde los comienzos por hacer que esta 
afidón no sea endogámíca, y gradas a 
eso muchos no aficionados son ahora 
los primeros que se ponen a las puertas 
de RetroMadrid en cada edidón. El 
'efecto RetroMadrid' es contagioso: ver 
aparecer a Paco Suárez hasta en tres 
ocasiones durante el festival me deda 
algo, y es que a los visitantes ya no les 
basta con una dosis, quieren varias! Así 
que hemos creado, según mi punto de 
vista, una fórmula perfecta que permite 
socializar un entorno en ocasiones algo 
"friklHasta los medios de comuni- 
cadón empiezan a tomarse en serio 
todo esto. Tengo un debate interno del 
esti lo del huevo o la gallina', ¿ha sido 
RetroMadrid germen del 'boom retro' 
o ha sido el 'boom retro' el germen de 
RetroMadrid? Quizás ambas cosas han 


Un juego es movimiento, y esto es lo que 
he querido retratar en mis portadas: que 
haya siempre móvilmente 

Alfonso AzpirL dibujante 


físico, asi que si me es posible volveré a 
pelear por traer a IBM y que disfrutemos 
La informática mú$ muy dásica, esa que 
apenas unos privilegiados han podido 
vivir en directo* 

Lo que está claro es que, por un 
lado, esta no es una feria de algo muy 
especif ico creada para ser disfrutada 
por cuatro pirados. Y por otra parte, hay 
ocasione en los que se diluye la frontera 
que separa et videojuego clásico del 
videojuego moderno* para convertir 
estas denominaciones en únicamente 


ido de la mano, por lo que tal como 
pasa en La sociedad, RetroMadrid no ha 
hecho más que poner un pequeño grano 
de arena para que muchos echásemos 
la vista atrás en ta historia de la infor¬ 
mática y el videojuego clásicos. No me 
gusta el término antiguo u obsoleto, ¿es 
antiguo el Teíris? Yo creo que no. Hay 
muchas cosas que no han evolucionado 
prácticamente desde tiempos inme¬ 
moriales: la rueda o el papel por poner 
dos ejemplos. Y. sin embarga son 
tecnologías vigentes". 




SEGA ANUNCIA YAKUZA 5 PARA DICIEMBRE (EN JAPON): CINCO PROTAGONISTAS EN CINCO CIUDADES DISTINTAS. 

















Toda esta gente que admiraba y ■ 
admira tu trabajo y te persigue | 
allí donde vayas; Salón det CómicTj 
RetroMadrid... ¿qué opinas de este 
fenómeiK>?B 


¿Te sientes mis a gusto con los 
videojuegos que con el cómic?! 


■Cuál es tu personaje favorito' 


" He creado una generación 
de monstruos" 


-»Un Alfonso Azpiri energético y encantador 
arrasó en RetroMadrid convocando masas en 
sesiones de firmas multitudinarias 


teníamos en la mano pero nuestro 
person^e era el de tu portada*. Su 
imaginación extrapolaba a ser el 
personaje que yo había dibujado. Era 
muy atractivo; un autor, cuando hace 
una obra, lo hace por si mismo por¬ 
que quiere hacerla, pero si encima 
tiene un reconocimiento de la gente, 
es mucho más importante* eviden¬ 
temente. 


En el primer contacto que tuve con 
RetroMadnd hace unos años me ilevé 
una gran sorpresa por la cantidad 
de aficionados tan tremenda a ías 
carátulas de los juegos que yo había 
hecho. En aquella época, cuando yt> 
hada los juegos, era un trabajo más* 
un trabajo divertido, pero no sabía 
la repercusión que iba a tener en el 
futuro. Hacer una sesión de famas, y 
ver estas colas interminables que no 
se acaban nunca.„ U público respon¬ 
de, y esa admiración que tienen hada 
mí me sorprende un poto: es una 
gran sorpresa para mí_. Una buena 
sorpresa para mi. 


Yo soy un contador de historias, yo 
como más dtsfmto es contando una 
historieta. Yo lo que he hecho con 
las por tadas de los video juegos es 
contar una historia en cada portada. 
Me ha divertido mucho* y me ha dado 
muchas satisfaccionesc una de las 
mayores satisfacciones que me ha 
dado esta vida han sido las portadas 
de los juegos de ordenador. 


Hay de todo, Pero lo que sí observo, 
sobre todo, es eso: gente que cuando 
yo hada los juegos, para ellos era 
algo muy particular Eran chavatmes 
entonces, que ahora han crecido y 
s:guen manteniendo esa cultura por 
b que es el juego en sí, y lo que es la 
portada del juegos cuando te dicen 
‘yo compraba los juegos por tus 
portadas, veta lo que estaba dibu¬ 
jado; jugábamos con el juego que 


Yo tengo dos personajes que son los 
que más satisfacciones me han dado. 
Uno ha sido Mol... ¡y yo no quería 
hacer Mot’ Me ofrecieron hacer una 
Cosa para niñas, y yo pensé ¿una 
cosa para niños? Vaya un rollo. O 
origen de Mot fue el monstruo de 
un juego para ordenador, que era 
una portada para Diñarme que era el 
‘Pack monstruo". Eran dos portadas. 
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y de ahí nadó el personaje. Y Loma. 


que evidentemente sigue estando 
muy vigente. Mot también pero ya 
hace mucho tiempo que no hago 
nada nuevo y Loma, sm embargo.,, 
de Lorna saqué un übro a finales del 
año pasado. Un libro más, y luego 
volver otra veza La carga para no 
quemarme mucho con e! personaje. 
Llega un momento en que me canso; 
porque a lo mejor podría haber esta¬ 
do haciendo toda La vida MúL pero no 
valgo para eso. Tengo muchas cosas 
que contar, de vez en cuando freno 
una cosa, y hago otra. Ahora tengo 
otra idea que quiero desarrollar, 
y luego intentaría hacer otro tiro 
nuevo de Loma. 


,Alguna pista de esa Idea' 


Hay una historia de los últimos libros 
eróticos que hce que se llamaba “Los 
Bórdeles de Ad-Dara'. que era una 
historia de un genio de la lámpara de 
Aladdm. que va a morir a un burdel 
porque uno de sus últimos deseos es 
estar con dos prostitutas... Entonces, 
el genio de la relación se está 
muriendo con ataques al corazón, Y 
de hecho, al hnal muere. Y Lene una 
relación con el genio pero muy de 
amistad, muy de amigúeles. A mi me 
gustaría componer una historia con 
todo eso. de la amistad del genio, de 
Aladdiru con una historia de amor... 
Un tinglado extraño. Una relación 
rara entre seres completamente 
diferentes. 


Pero de Loma estás preparando 

ara;:. c rs^H 


De Loma hay una idea de hacer un 
juego para móviles; y he firmado un 
contrato para hacer una película, 
un largometraje con personajes de 
verdad, Y yo creo que d teaser, ío 
que es el piloto, lo tendremos para 
las navidades.^ Ya tenemos alguna 
modelo por ahí. Es lo que más me 
va a gustar deí tema: d casting me 
va a encantar hacerlo. Con lo cual 
ya pondría mi segundo personaje en 
d celuloide, porque de Mol ya hay 
26 capítulos de medía hora. Y daro, 
apar le de eso yo continúo con mi 
t rabajo. Poco a poco, pero sin pausa; 
no te puedes quedar pausado, que¬ 
darte completamente paralizado. 
Siempre hay que estar pensando en 
cosas nuevas, y más en esta pro¬ 
fesión; me mantiene muy vivo todo 
esto, muy en forma. 


* INTRAMUROS 




No sin Delcán 

Según Manuel Pazos. ‘Juan 
Delcán aportó a La Abadía del 
Crimen su genio para crear un 
entorno realista, que se intenta 
ceñir a la de la novela, con una 
riqueza visual no muy común en 
aquella época. Además, aportó la 
idea del cambio de cámara para 
darle un toque cinematográfico 
y evitar problemas connaturales 
a la perspectiva isométrica" 



No codo los días se tiene oca¬ 
sión de asistir a una auténtica 
Master Ciass sobre la técnica 
Filmación, salpicada de palabras 
y nombres clave fundamentales 
para entender el proceso: Jon 
Ritman, Ultímate, FakÜght.., Es¬ 
pecialmente placentera resultó 
la incorporación a la conversa¬ 
ción de Juan Delcán, quien en 
opinión de Manuel Pazos aportó 
a la charla "su presencia y 
testimonio, explicándonos cómo 
surgieron algunas ideas, cómo 
fue el proceso de desarrollo 
y* en general, información que 
sería casi imposible conocer de 
otra forma, ya que por desgra¬ 
cia Paco [Menéndez] ya no está 
entre nosotros” 


4 DOUBLf HNE Y SEGA ANUNCIAN LO NUEVO DE RON GÍLBERT THE CAVE, PARA XBLA A PRINCIPIOS DE 2013. 














Todas las historias tienen un principio. Pero los cinco 

CAPÍTULOS DE GOD OF WaR SOLO HAN REVELADO, EN PARTE, EL 
ORIGEN DE KrATOS, CUANDO EL ESPARTANO NO ERA AÚN UN TORNA¬ 
DO ENFURECIDO DE CUCHILLOS, CUANDO SU PIEL AÚN NO SE HABÍA 
TEÑIDO CON LA PALIDEZ DEL REMORDIMIENTO Y CUANDO NO ESTARA 
TAN CABREADO. CON GOD OF WAR! ASCENSION, SONY SANTA 
MONICA NOS LLEVA AL MOMENTO EN QUE TODO EMPEZÓ PARA 
KRATOS, PERO QUEDA POR VER SI ESTA HKTORLA PODRÁ MANTENER 
LA ATENCIÓN DE UN PÚBLICO SEDIENTO DE SANGRE UNA VEZ QUE 

las Espadas del Caos se han cobrado la vida de algunas de 

LAS FIGURAS MÁS DESTACADAS DE LA GRECIA CLÁSICA- 



TÍTULO: God Oí Wan Ascensión 
PLATAFORMA: PLayStatíon 3 
DISTRIBUCIÓN: Sony C E, 
ESTUDIO: Sony Santa Monica 
LANZAMIENTO: Sin confirmar 
i ' .* 












«te* 




y*m^' 


o más sencillo es lo que mejor 
funciona. Sonic corre rápido, 
Kirby se come cosas, Mario salla 
mucho y Kratos está muy muy 
enfadado. Es cierto que el protagonista 
de God Of Wat tiene poco que ver con ese 
puñado de personajes 2 D, pero éi también 
funciona por su sencillez. Su rabia incontrolada 
ha dado a La franquicia un enfoque consistente y 
un sentido de inmediatez; el jugador simplemente 
aprieta bolones y este hombre furioso empieza a 
aplastar todo con un despliegue de acciones cada 
vez más impresionante, 1*61X1 si a los personajes 
antes mena onados les quitamos esas característi¬ 
cas, se quedan en casi nada: un erizo que anda un 
poquito más rápido que la media, una bola rosa con 
un estómago de hierro, un fontanero regordete que 
se cansa cuando intenta saltar un par de veces... 
Ninguno de ellos seria un buen protagonista, y en 
esto Kratos es diferente, porque un Kratos que no 
esté dominado por la ira está claro que no se amol¬ 
da a lo que hemos visto de God Of War y lo que los 
aficionados esperan de La serie» pero un juego que 
explique qué puede hacer que una persona se altere 
hasta llegar a lo absurdo, supone por sí mismo una 
perspectiva interesante. 

Gracias a todas las referencias que tiene la serie 
God Oí War, a través de flash backs conocemos 
bastante bien los hechos que precedieron a la 
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traición de Ares a Kratos (y la muerte accidental de toda 
su familia), y la verdad es que tenía razones de sobra 
para estar tan enfadado antes incluso de que le llamaran 
Fantasma de Esparta. Mientras entrenaba siendo niño* 
Kratos no pudo evitar que Ares secuestrara a su hermano 
Deimos (por miedo a que fuese el “guerrero marcado” 
pues la profecía auguraba que dicho guerrero iba a acabar 
con el Olimpo)* a quien torturo sin parar Tanatos, el dios 
de la muerte. La extraña marca que Kratos lleva es la de 
Deimos; se tatuó en su honor* sin darse cuenta de que 
así se convertía en el protagonista de la profecía* lo que 
explica la hostilidad hada Kratos de la mayoría de los 
habitantes del Olimpo, 

Es lógico pensar que Sony Santa Monica utilice este 
momento clave de la historia de Kratos como pilar para 
sustentar la historia, aunque no es tan fácil establecer una 
estructura cronológica -con ílashbacks a lo Uncharted J- 
de la juventud de Kratos. por ejemplo. Hay otras opciones, 
como tratar los años en los que Kratos se curtía* usando 
algo de exploración, Una mecánica que entra dentro de lo 
posible ya que el año pasado el estudio buscaba gente con 
experiencia en mundos abiertos. Su argumento también 
puede centrarse en hechos históricos?<on la historia de 
cómo Kratos llega a liderar el ejército espartano, por lo 
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David Jaffe, 
Creador de u sejue 


que podría haber figuras legendarias espartanas como el 
legislador Lycurgo o incluso el mismo Leónidas de 300 
(imagina a Kratos y Leónidas gritándose). 


S i recuerdas, en el primer juego, 

Kratos se enfrentaba solo a un dios. 
El creador de la serie, David Jarte, recuerda 
la razón: "En God Oí ivan nuestro objetivo 
era desarrollar una franquicia* pero no pen¬ 
sábamos en una posible segunda pane, y 
pusimos todo nuestro amor y energía en él como si fuese 
un único juego. Pensamos que era la manera de que el 
juego fuese algo especial. Algunas noches, cuando aún 
estábamos en la oficina* sentía como si tuviéramos una 
nueva Guerra de las Galaxias entre manos y otras en las 
que pensaba que mi cañera estaba acabada. No ocurrió 
ninguna de las dos cosas, pero estoy muy satisfecho de lo 
que logramos". 

Pero como Kratos dejó diezmada la mitología en los 
tres juegos principales, cabe preguntarse con qué figuras 
importantes podría encontrarse sin hacerse un lío con la 
línea temporal. En el tráiler se ve a Cerbero y Medusa, 
aunque Kratos arrancó la cabeza de serpientes de esta 
última en el primer juego. Aunque, claro* Medusa puede 
escaparse antes de que la mate Kratos* o podría tratarse 
de alguna de las otras dos gorgonas... 

No se sabe casi nada del modo Historia, pero parece 
que veremos a Kratos en distintas etapas. Al ambientarse 
ames de que tenga tanto poder, es posible que criaturas 
que antes le cargabas en un momento sean ahora más 
fuertes en comparación. Todd Papy, ti director del juego* 
ha dicho que Kratos será menos musculoso, aunque tam¬ 
bién ha afirmado que tendrá las Espadas del Caos y que, 
en ocasiones* lo veremos sin el cuerpo cubierto con las 
cenizas de su familia asesinada. 

Algunos incluso creen que suena raro plantear ahora 
el origen de la historia. Jane entre ellos: “Nunca he hecho 
precuelas porque ya sabes lo que va a suceder al final, 
así que no hay nada de suspense", nos dice* aunque 
parece tener confianza en la habilidad de su anterior 
equipo para hacer un buen trabajo. “Estoy seguro de que 
el equipo de Santa Monica va a darle unos giros lo sufi¬ 
cientemente interesantes como para superar esa falta de 
suspense por lo que sucederá después de lo que adolece 
cualquier pnecueia", explica Jarte. 

Por cierto, si Jarte se hubiera quedado en Sony, God Oi 
llar m habría sido una experiencia totalmente diferente 
de la masacre olímpica que produjo el equipo de Sania 
Ménica. “En mi diseño de God Oí Hár til, Kratos mata 
diez minutos de juego", comenta, 
entrando en detalle de un disparatado planteamiento que, 
por otro lado, tiene un pumo raro emocionante, y prosi¬ 
gue: “Los demás dioses de la antigüedad clásica se lan¬ 
zan a henar el vacio de poder en el Olimpo. Kratos tiene 
i brillante idea de engañarlos para que luchen entre sí 
mantener la guerra centenares de años. Esto habría 

al jugador viajar por el mundo clásico y ver un 


siueza de Cerbero, el perro de tres carezas que custddla el i\nL^\fu\ix> sucjerl 
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Kratos nórdico, y un Kratos con ropa y armas egipcias. Mi 
parte favorita es cuando Kratos utiliza la cabeza de Medusa 
para congelar a un jefe gigante en el desierto egipcio y io 
convierte en la Esfinge. Al estar centrados en su guerra, los 
dioses griegos, nórdicos y egipcios se olvidan del Hombre. 
Sin los protectores, la Humanidad se hunde en el caos, 
io que llevaría a los hombres a abandonar la creencia en 
los dioses, Y cuando nadie creyese en ellos, los dioses $e 
marchitarían lentamente hasta desaparecer, empleando así 
las Espadas del Caos con el propósito de cortarse las venas 
y morir - . 

O 

C on el final que propone Jafíe, el 

juego hubiese salido en las noticias 
de las tres. Lo explica: “Terminaba con el 
jugador controlando a los tres Reyes Magos 
mientras seguían a la estrella que marcaba 
el nacimiento de Jesucristo, indicando que 
nacían unos dioses nuevos, porque el hombre siempre 
necesita algo en lo que creer. En ei epílogo, los nuevos dio¬ 
ses llamarían a Kratos una vez más. Con su experiencia en 
el asesinato le obligarían a asumir el papel de La Muerte. 
Las Espadas del Caos se fundirían para renacer como la 
guadaña de la Muerte, marcando un nuevo capítulo y una 
nueva era para las aventuras de Kratos". Al menos Jaííe 
presenta un final que deja una puerta abierta a Kratos 
por la que salir a alguna parte, porque el final de "todos 
mueren* deja ai semidiós sin nada que hacer. De ahí que 
Sony Santa Moníca no haya tenido más opción que volver 
al pasado. 

Jaííe no parece que esté muy apenado por haberse aleja* 
do de su criatura, "Quería empezar mi propia empresa, por 
eso me rui de Sony. Sentí que con el primer Cod Oí War 
había llevado a cabo todo lo que quería lograr con el juego. 
Hubiera estado bien quedarme y trabajar en más juegos. 


ASÍ REACCIONÓ TWÍÍTER 

Se filtró un día antes, pero ya 
podéis ver el vídeo. Va está en 
camino Cod Oí llar Ascensión. 


Me encantan los juegos de Cotí 
Oí llar, pero el nuevo tráiler solo 
me dice: "Kratos está otra vez 
enfadado. Y todavía se parece a 
Cohíbe rt" Necesito más. 


¿Así que hay tantas precuelas de 
Gtxi Oí llar como no precuelas* A 
OTRA COSA, MARIPOSA. 


Sobre el tráiler de God Oí llar: 
Ascvn$k»r. Kratos no grita lo 
sufídente. -GrilaMásKratos 
«En luda te l X'Verdad K ratos 

Simón Miller, de \MéO. parvee que no 


El teaserestuvo bien, pero no 
enseñaba nada. Dicho esto, torio 
lo que un lea ser de GOVY necesita 
es decir 'Sony Santa Monica está 
haciendo un juego nuevo, danos tu 
número de tarjeta” y ya mola. 

El creador de Cod afilar. David Mr, no 


Debí haber dicho que creía que 
God Oí llar era un juego terrible 
cuando estaba en The Testen tX'hí 
haber salido y decirlo. 


@Punkage. ¿Decentad’ Gthi Oí 
llar///cerraba la saga de Kratos 
perfectamente.1 labrfa sido mejor 
jura la serie tornar el camino 
nóni ico/egipcio. 

Benjamín Smiih, de Uuuhlesix (Jumes, di 


La verdad, si me dieran a elegir 
entre un nuevo Cotí Oí llar o 
/ h\n a i/i r Si i 1 mt elegí na este 
ú It i mu, si ncera i nei ite. 

jigo tmuiginjno jnles que un juego real. 

Una confesión, chavales. Odio al 
pulo Kratos. Es como si un hijo de 
Marcus Fénix y Vegeta se dedicase 
al cosplay de 300. 

Ma_\ Scoville. de DestructokL no es capaz 
tristón medio desmido cubierto tic sangre. 

Creo que el responsable del tráiler 
de Gixl Oí llar: Ascensión es un 
gran ían de Dexter. 

Zack CtKtjicr, de OtiisoÍL un Lni tic Jos 
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pero me sentía inquieto y aburrido. Estoy muy orgulloso de 
lo que he lograda pero también me fui muy contento. Había 
llegado el momento de cambiar" comenta Jafíe. 

“No me siento muy ligado a la serie", admite, y nos abre el 
corazón sobre el extraño ritual que le permitió romper las ata¬ 
duras con Kratos: “Recuerdo que me despedí de Kratos pocas 
semanas antes del lanzamiento de God Oí War. Literalmente 
tenía una imagen de los dos frente a un desierto con él mon¬ 
tado a caballo, con su armadura de batalla y sediento de san¬ 
gre, mirando al horizonte, preparado para nuevas aventuras. 
Pero era reticente a irse, como si no quisiera dejarme. Y le di 
un gran abrazo, le dije que lo quería y que le estaba agradeci¬ 
do, y después le animé; 'está bien... vete... rete y pásatelo muy 
muy bien!, ¡vete y vive nuevas aventuras!*. Tenía la mirada 
de un niño que acaba de escuchar el timbre el último día de 
colé, hizo esa gran mueca con la cara y se adentró corriendo 
en el desierto. Y así terminó todo. Sé que al contarlo parezco 
un idiota sensiblero, pero así fue. Y la verdad es que poder 
hacerlo me permitió despedirme de todo y no lo he lamentado 
ni un momento" 


Q. 


J afíe se marchó, y ahora todas las miradas 
recaen en su antiguo compañero Todtí 
Papy, quien ha escalado hasta llegar a 
ser director de Ascensión , No es un recién 
llegado a la franquicia; ha sido una pieza clave en 
el proceso de diseño de todos los juegos principales. 
Llegó a Sony Santa Montea tras haber trabajado en algunos 
títulos de la franquicia Rush de Midway. Estuvo en el desaíro- 
Bp del primer God Of War como diseñador sénior y después 
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David Jaffe, 
Creador de la serié 


se fue a otro estudio para desarrollar Battlezone (P$P), tras 
lo cual volvió a Sony Santa Momea, a tiempo para trabajar 
en God Of War II y hacer-d e diseñador jefe en God Oí War 
¡II El hecho de que Heve él las riendas y no alguien que no 
haya trabajado en la franquicia sugiere que Ascensión seguirá 
siendo una experiencia hack'ríslash. Pero aunque el juego 
use técnicas parecidas a las de los juegos a los que antecede 
y continúa, Sony Santa Monica está realizando algunos cam¬ 
bios radicales que marcan grandes diferencias con sus prede¬ 
cesores. El mis importante es la inclusión del multijugador. 
Aunque repelía pensar en un deathmatch en ei que 16 Kratos 
se diesen sin parar hasta morir. Claro que acogimos con el 
mismo escepticismo la idea del multijugador en la franquicia 
Uncharted. y hay que reconocer que no ha funcionado muy 
mal con Drake y sus colegas. La probada habilidad del equipo 
de Sony Sama Monica -y el hecho de que todos los multiju¬ 
gador de first party de Sony son impresiona mes-, son una 
garantía de que funcionará bien. 


n 


U na vez más. Jarte tiene sus propias ideas 
sobre cómo podría haber sido el multijuga¬ 
dor y el cooperativo; “Me hubiera encantado 
que el jugador uno fuese Kratos y el segundo 
un molesto personaje secundario al que 
Kratos estuviera obligado a acompañar 
durante toda la aventura [por alguna razón que estableciese 
la historia] y que al final, cuando la misión estuviese termi¬ 
nada, Kratos rompiese el cuello al pobre". Y. una vez mask , 
también, la visión de Sony Sama Monica no puede diferir 




La nueva aventura de Kratos coincidirá este año 
con varios hack'n slash de acción. Intentamos 
imaginamos cómo funcionarán mientras God 
Of War vuelve al ring pisando fuerte. 


Metal Gear Rising: 
Revengeance 

■ UNA RAREZA de primer orden. 
Plañnum Carnes dejó muy danto 
que Devil May Cn r estaba obsoleto 
al publicar en 2010 eLexcepoonal 
Bryoneua. aunque no logro seguir este 
camino con el menos elegante lánqinsñ 
de 2011. Pero si mantiene la jugabüidad 
de ataque con la espada, la herencia 
de una licencia tan importante debería 
influir a favor de este juego. 


Anarchy Reigns 

■ EL MUUUUCADOR Online 
que protagoniza d otro posible ¿oto 
de ventas de Piañnum para este año 
significa que la relativa falta de una 
IP de peso se compensa ron una gran 
definición del terreno de juego, lntíuiiá 
personajes de otros títulos de Platimim, 
incluyendo Mad\{bríd Es una especie 
de ftm-er Srone moderno. Es posible 
que tenga un mano a mano con 
Ascensión en la competición On-line. 


irnos seguidores más fieles 
él brusco y genérico Kratos. y 
'ruúeos tienen un combate con 

y, por si fuera 

__ hay que ver sí 

del 
no 

afectando al nuevo capítulo 
tiendas. 


Darksiders II 

■ EN ESTA secuela de un juego 
de acción/aventura podrían estar 
depositadas buena parte de las 
expectativas de THQ para 2012, 
pero lo soso de los personajes de 
Darksiders y su mundo indica que no 
son una gran amenaza para Kratos. 
No obstante, Vigjl Carnes promete 
una profundidad en el progreso del 
personaje que que no parece que 
vaya a igualar Ascensión. 
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David Jaefe, 
Creador de la serié 

más de la de Jaffe. El multijugador de Ascensión será tamo 
local como On line, y podrán competir hasta ocho juga¬ 
dores, según ha revelado el estudio. Es lo primero que se 
conoce sobre Ascensión, y lo primero que se ha visto de 
jugabilidad, lo que tía idea de la importancia de este modo 
de juego para el estudio, Papy reconoce en una entrevista 
con el blog oficial de Playstation que ha sido duro decidir 
sobre el multijugador "porque la esencia del juego, el modo 
para un jugador, no se traslada bien al multijugador" de 
forma que hubo que tomar un camino bastante diferente, 
pero manteniendo algunas de las características más cono¬ 
cidas de la serie: unos enemigos a escala gigantesca y unas 
muertes brutales. 


Q 

E n el modo que se ha visto hay dos equipos 
(espartanos y tróvanos], cada uno con 
cuatro jugadores, que deben conseguir 
hacerse con el control de dos pumos espe¬ 
cíficos del escenario, lo que sería un modo 
Dominación habitual. Además del combate 
cuerpo a cuerpo, los jugadores pueden utilizar algunas 
trampas del escenario para acabar con el enemigo. Cuando 
uno de los equipos se ba hecho con los dos puntos con¬ 
sigue una lanza, que es la única arma que puede acabar 
con Poli temo, un gigantesco cíclope que está encadenado 
y cambia el modo de juego. El nuevo objetivo del equipo 
ganador es acabar con el cíclope, mientras el otro equipo 
intenta acabar con el portador de la lanza y el tiempo para 
matar al cíclope finaliza. 

Cada jugador dedica su lucha a uno de los cuatro dioses 
disponibles: Hades. Ares, Zeus o Poseidón, con diferencias 
entre ellos. "Es una manera de establecer clases", dice 
Papy, de forma que también supone que haya distintas 
armas (la espada para a Zeus, el martillo a Poseído n..,J y 
magia (el luego para a los soldados Hades y el rayo para a 
los de Zeus, por ejemplo). 

Apane de estas revelaciones que ha habido sobre el mul¬ 
tijugador, poco más se sabe de Ascensión y de cómo piensa 
mejorar la serie. Y la verdad es que Jaffe sabe más o menos 
lo mismo que los demás. “Personalmente no tengo ni idea 
de si el nuevo God Oí War va a revolucionar la fórmula de 
manera espectacular, o si va a intentar explotar al máximo 
lo que ya sabemos que funciona. Si yo fuera el director, 
intentaría cambiar la fórmula. Pero también soy consciente 
de que hay millones de aficionados a God Oi IVara los 


9 el drices de los pküseévíís de acttwd 

de ¡Chatos, cuasdo acababa dfxtsder su aísla. 


que les encama Kratos y sus aventuras tal como están, e 
incluso aunque la experiencia básica de juego no cambie 
demasiado respecto a God Oí U ár ///, el título seguirá sien¬ 
do un bombazo" 

Y, una vez más, la experiencia y el talento de Sony 
Santa Monica nos lleva a estar de acuerdo con el creador 
de la serie. Tanto si el equipo está intentando alterar el 
núcleo de la precuela como si encuentra la forma de hacer 
retroceder a los personajes a algún momento de su pasado, 
Ascensión tiene mucho que decir. Está claro que deberá 
sortear bastantes escollos, como innecesarios combates 
con jefes que se escabullen ames de morir para que los 
maten más adelante, QTE torpes del estilo “Pulsa X para 
matar a la mujer" y darle demasiado peso al multijugador, 
por mencionar algunos. Pero con cadenas o no, la vuelta 
de Kratos es justo el tipo de juego exclusivo de PS3 que 
Sony necesita para acallar los rumores sobre una consola 
de nueva generación. Pero que no teman les amantes de 
la ira, Sony sabe perfectamente que solo nos gusta 
Kratos cuando está enfadado. > ¿ 
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games”* ha hablado con la experta en lii 
clásica griega de la Universidad de Notti 
Judith Mossman, para adivinar qué han 
revisando las historias que han forjado : 


Cabe esperar que la historia 
echará mano de situaciones 
y personajes mitológicos, 

¿A quién o a qué cree que 
podría enfrentarse un general 
espartano o, en última ins¬ 
tancia, un semidiós? 

Hay historias mitológicas sobre los 
humanos que deciden enfrentarse 
a los dioses justo al principio del 
todo de la mitología griega, como 
por ejemplo Hércules luchando 
con los dioses contra los gigantes. 
Hércules es hijo de 
Zeus, así que es 
más o menos un 
semidiós. También 
tenemos las luchas 
entre Diómedes, 

Afrodita y Ares (al 
cual hieren), que 
narró Homero en 
los libros 5 y 6 de La 
lliada. Aquiles, otro semi¬ 

diós, y el río-dios Jauto [también 
conocido como Escamandro) en el 
libro 21 de ¡a Híada, Homero a veces 
dice de estos héroes que podían 
levantar piedras que sólo podian 
moverse con bueyes. 

Desde un punto de vista 
mitológico, ¿es correcto el 
concepto de que se concedan 
poderes a los mortales? ¿Qué 
sacrificios personales conlle¬ 
va conseguir dichos poderes? 
Un ejemplo es d Rey Midas, quien 
quería que todo lo que tocase se 
convirtiese en oro. Cuando lo consi¬ 
guió abrazó a su hija y la convirtió 
en una pequeña estatua dorada. En 
La Ufada le dan a Aquiles una arma¬ 
dura divina (lo organiza su madre, 
que es una diosa), pero también a 
cambio de un sacrificio: ha elegido 
una vida corta pero llena de gloria. 


en lugar de una larga y anodina 
dejando Troya, y ha perdido a su 
mejor amigo, Pa trocí o. 

Otra historia que seguramen¬ 
te aparecerá en la historia del 
origen de Kratos es la trágica 
muerte de su esposa y su 
familia, a quien Ares le lleva 
a asesinar a sangre fría con 
sus armas, ¿Incluye la mito¬ 
logía griega alguna historia 
parecida de venganza o des¬ 
obediencia de 
los mortales? 
Y, de ser así, 
¿qué sucede? 
Hay numerosas 
historias de este 
tipo. Esta me 
recuerda a 1a de 
Hércules cuando 
se volvió Loco 
y, en su locura, asesinó a su mujer 
e hijos (se han dado varías razones, 
pero la “oficiar es que Hera estaba 
enfadado con él porque era el hijo 
ilegítimo de su marido Zeus y h 
preparo todo), o a la de Ajax asesi¬ 
nando a todo un flanco de su ejército 
en lugar de ai enemigo porque había 
ofendido a Atenea, Otras venganzas 
incluían que te convirtieran en algo 
[Aracne por vanagloriarse de que 
podía tejer mejor que Atenea), o 
ser fulminado por un rayo, o que te 
desuellen vivo por desafiar a Apolo 
a una competición musical, como al 
sátiro Marsias. 

¿Qué aventuras vivían este 
tipo de guerreros aparte de 
intervenir en grandes guerras 
como la de Troya? 

El triunfo de los militares espartanos 
no es un fenómeno mitológico sino 
histórico. Aquellos que dice Homero 



que participaron en la guerra de 
Troy a procedían de toda Greda y se 
les describe ramo aqueos o dáñaos 
(términos genéricos para los griegos) 
más que como espartanos o atenien¬ 
ses. Homero escribió alrededor del 
SGO a.C, y los sucesos que describe 
debieron suceder en 
tomo al 1.270 a.C. 

Esparta consiguió ser 
politicamente relevante 
durante los siglos sexto 
y quinto antes de Cristo, 

Como respuesta a su sed 
de conquistas, empezó 
a invadir los territorios 
vecinos y organizó colo¬ 
nias en otros puntos del 
mundo mediterráneo. Su 
éxito militar, acompaña¬ 
do ce otros (de manera destacada 
Atenas), contra los persas (4S£H79 
a.C.) afianzó su gran reputación mili¬ 
tar en tierra firme 

El éxito militar no se basaba en 
el individualismo heroico sino en la 
disciplina colectiva y la dureza física. 
Su dedicación implacable al triunfo 
militar impresionó al resto de Greda, 
sobre todo tras la batalla de las Ter¬ 
mopilas, cuando uno de sus reyes. 
Leónidas, defendió el 
paso por una monta¬ 
ña contra Jerjes para 
permitir a los griegos 
alejarse al sur para 
tener tiempo de pre¬ 
pararse para la inva¬ 
sión, y murió con 
todos los espartanos 
que estaban allí (conocidos como 
Los Trescientos). Herodoto recordaba 
su epitafio: "Extranjero, informa a 
k>s espartanos de que aquí hemos 
caído defendiendo sus leyes". Como 
en casi todos los juegos de ser dios, 
en la Grecia clásica todo el mundo 


sentía que estaba siempre bajo la 
voluntad de los dioses. 

Ai final Kratos se sumer- 
je en la locura, ¿Cómo se 
representaba la locura en 
aquella época? 

Esquilo representa la 
locura de Orestes provo¬ 
cada por haber matado 
a su madre en Las Coé- 
foras (45S a.C.) al haber 
visto a las Furias, los 
espíritus de la venganza, 
cuando son invisibles 
para todos los demás. 
Sófocles narra la locura 
de Ajax en la obra del 
mismo nombre. Al darse 
cuenta de que se había 
vuelto loco se sintió avergonzado y 
se suicidó. 

Eurípides muestra a Hércules 
y Orestes locos: en La Locura de 
Hércules (414 a.C} T Heracles se 
vuelve lora por intervención de 
Hera, mientras realizaba un sacrifi¬ 
cio y mata a su mujer y sus hijos, 
ya que creta que eran su enemigo 
Euristeo. Al recuperar la cordura 
lo reprocha amargamente a los 
dioses y Teseo lo 
lleva a Atenas para 
que lo purifiquen 
y no se suicide. En 
Orestes (40S a.C,), 
el personaje de Eurí¬ 
pides tiene ataques 
recurrentes de locura 
con alucinaciones. 

Es interesante que en 
Eurípides La locura sea más física 
que lo era con Esquilo 50 años 
antes. En todos los casos, los ojos 
inyectados en sangre, espuma en la 
boja y una risa maníaca figuran en 
la descripción de la locura. 
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The Legend Gf 
Zelda: A Unk 
To The Past 


Si ME PREGUSTASES 
qué juega me ha dada 
más satisfacciones le diría . 
sin duda, que The Legend Of 
Zelda: A Unk To The Past 
de SXES. Lo juego iodos los 
años, me la he comprado en 
todas tas plataformas en las 
que Sintendo la ha sacado 
(izamos, en todas) y adoto 
la historia. Los puzzles son 
sencillamente... bueno , \o 
no hago juegas de puzzles. 
pero esa no quiete decir que 
no me gusten. Adora este 
juego, cada vez que lo juego 
a fondo disfruta a tope. Y 
cuando llego al final de la 
avmtum me siento 
canto si fuese un héroe. 




























Lo juego todos los años 
y me lo ne comprado en 
todas las plataformas en 
las que ha salido ’ 
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En Cnj&S 1 Prcphet huía be los 
ceph. en un shcoter sci-fi ccn 
intrigas para militares. Oysts 3 
nos trae al mismo protagonista 
dispuesto a aniquilar tanto a ios 
J alienígenas como a CEU, que 
20 años después de los hechos 
del anterior titulo recurre a una 
cúpula que protege la. ciudad 
de Nueva York para peder llevar 
a cabo otros piares, lejanos 
de toda buena intención. 

Prcphet tratará ¿e detener a la 
corporación en una inversión de 
los papeles, siendo el cazador 
tras el parapeto que persigue 
tanto a enemigos humanes coro 
a especies ajenas. 

Qué mejor que el nuevo 
arco para poner en práctica la 
persecución en Liberty Dcme/la 
nueva Nueva York. 
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«n 1999 por bs 
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sean fKonoaÜK; 
ü"yss y Por Qy sen 
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SctinMfiteporft 
del nombre, 
s<po también tomo 
sSootere arffnadcs 
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Grysssfjeta 
maravEaque 
añoró 3 mies dé 
peceras a adqunr 
eo^pes pote te s 
para poder ifefrutjr 
de ssí epectaciijf 
dercji ñcoón. 


Crysis 3 

rnMPCDT n , ■ Ojíanos eraría ar basarte antáaoún Cyss 3, scooter 

LfUilUtr i U bfcxfcóus^deipróírnoañosia^ 


De caza en la jungla de Nueva York 


I ba a comenzar este artículo con un par 
de preguntas. Es cu ríos o, ya que Los 
que leéis noticias sobre videojue|os 
esperáis respuestas, ávidos de informa¬ 
ción sobre el título que tenéis en mente 
para próximas adquisiciones, Bien, os res¬ 
ponderé a esas preguntas, st es lo que buscáis. 
Pero permitidme también compartir con voso¬ 
tros algunas inquietudes sobre Grys¿s 2 
Después de haber acudido ai cuartel gene¬ 
ral de Crytek en Frankfurt, y al Showcase de 
EA en Londres, tengo muchas incógnitas sobre 
su nuevo titulo. Tal vez entrevistar a Rasmus 
Hejengaard, director creativo de Crytek seguir 
su correcta presentación en ambos eventos 
y, lo más importante, su gameplay en directo, 
produjeron en mi las ganas de probarlo, tanto 
por la buena calidad de Lo mostrado como por 
la necesidad de saber más para retirar el ligero 
pensamiento escéptico que cruza las mentes 
de los que no queremos decepciones por parte 
de las sagas, ¥ Qyss se enfrenta al diid reto 
de completar una tntogia. de llegar al tercer 
título con una media de sobresaliente Hay ele¬ 
mentos que Llaman La atención positivamente, 
empezando por el aspecto técnico. Es obvio 
que los gráficos son espectaculares, y esto se 
debe a la madurez de CryEngíne. En su terce¬ 
ra fase, el motor gráfico ha alcanzado un nivel 
que no consiguió fraguar en Cr>s¿s 2. Ai vemos 
inmersos en Liberty Dome, nombre que han 


dado a la ciudad de Nueva York invadida por 
la jungla en 2G¿7, descubnmos que el entorno 
está vivo. La atmósfera que nos envuelve es 
espectacular, parece que respira. Es evidente 
que no vamos a mantener la cámara Fija en 
una rana que salta en un charco, pero percibir 
esos pequeños detalles ayuda a componer 
un todo, que es la magnífica ambientación. Al 
menos, eso es lo que pude ver en la demos¬ 
tración. dentro de la jungla de espesa vege¬ 
tación que devora Chinatown, Es una de las 


Siete Maravillas, nombre que han dado en 
Crytek a las siete divisiones de Nueva York 
en espacios, estilos y, por lo tanto, modos de 
juego y estrategia. Por ejemplo, en el entorno 
de Chinatown, La cobertura que proporciona 
la vegetación es perfecta para el asalto por 
la espalda. 

¿Asalto, a quién? ¿Quién Lo perpetra? Pues 
sí, ahí tenéis de nuevo a Prophet. El mismo 


que al final de &>s£s2 nos da a entender que 
no va a aparecer en ningún título más. Espero 
que Lejos de obrar como en senes de cómics 
de Marvel con personajes que vienen y van 
ai más allá, dones recurrentes y demás, en 
Oysts 3 nos den una explicación algo elabo¬ 
rada. Lo que es más seno Lio de explicar es el 
enemigo al que Prophet se enfrenta, dividido 
en las facciones ya conocidas; Ceph y CELL 
organización que ahora dispone de nuevos 
soldados. Los aliens campan a sus anchas y 


C E.LU lejos de pretender detenerles, quie¬ 
ren hacerse con su tecnología, motivo por el 
cual establecen La cúpula que retiene Liberty 
Dome aislada del exterior. Esta cúpula hace 
que el crecimiento de las plantas se acelere, 
cubriendo Liberty Dome y aislando a los Ceph. 
Nuestro protagonista pretende, por Eo tanto, 
acabar con ambos grupos enemigos, llevando 
a cabo una venganza con el peculiar Psycho 
asistiéndole Recordaréis a Psycho sobre todo 



“Richard Morgan no se encarga del 
guión esta vez, pero en su lugar 
tenemos a un escritor sorpresa que se 
adapta perfectamente a la historia/’ 

RASMUS H2JENSAARD 
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por su protagonismo en Qysá Warheod los 
que lo hayáis jugado. 0 guión es simple, y en 
Crytek lo justifican con una narrativa basada 
en la profurxfrzadón de Eos personajes, ESEo se 
hasta qué punto quieren ahondar en las emo¬ 
ciones dd hombre iras el nanotraje, lo que está 
daro es que las bases de la narración facilitan 
y permiten que Crytek saque partido a sus ocu¬ 


rrencias para el nuevo título, como Las inéditas 
razas alien y el nuevo a rmamento. Sin duda, el 
que más sorprende por su rareza es también 
d más visto hasta la fecha; d arco. Extraño 
por lo arcaico que resulta en comparación con 
las otras armas que hemos utilizado en títulos 
anteriores y por Eo pintoresco de su apanenca 
al tratarse de un enfrentamiento con una raza 
que dispone de una tecnología sobrecogedla. 


Pero como Rasmus me explicó, es perfecto 
para las intenciones de Prophet en muchas 
áreas, no es detectadle y favorece La ejecución 
de ceph en la distancia de forma sigilosa, a 
menos que utilicemos flechas explosivas. En 
la demo. en directo. Prophet dispara a un ceph 
en la Lejanía, y con una kill cam -como las dd 
reciente Sniper Elite- seguimos la trayectoria 
de La flecha hasta que le ani¬ 
quila. Por algo el esiogan ¡ni¬ 
dal dd juego aludía al caza¬ 
dor que fue anteriormente 
presa; Dysts 3 es una caza 
con arco en la jungla que ha 
vencido al asfalto. 

Por supuesto, las otras 
armas son más poderosas, 
pero también ruidosas. Para otras áreas más 
abiertas, Ea opóón más interesante consiste 
en utilizar las armas alien. Al integrarlas en 
el nano traje se disfruta de su poder, lanzando 
bolas refulgentes de plasma, pero al mismo 
tiempo existen dos inconvenientes: revelan 
nuestra posición al enemigo y no podemos 
recargar la munición, descartando tas armas 
al agotarla. Más adelante aseguran que 



“Queríamos extraer lo 
mejor de Crysis 1 y 2, 
y nuestro equipo de 
desarrollo lo consigue.” 
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podremos ver más posibilidades del nanotra- 
je, además de absorber en cierta forma tas 
armas aben y hackear sus lonetas. 

Vista la parte externa del juego, me intriga 
b que hay en el núcleo. Tras la corteza de 
pequeñas novedades con una apariencia muy 
atractiva, aún no puedo tener respuestas, en 
esa frustración que generan Eas ganas de cono¬ 
cer lo que se esconde en el interior un nuevo 
producto que promete. Supuestamente, en esta 
tercera entrega de üysis, encontraremos una 
fusión entre tas partes anteriores; pero mezclar 
el entorno setváuco del primera con la ciudad de 
Nueva York dd segundo es únicamente super¬ 
ficial Así pues, ¿reatmente encontraremos un 
juego abierto, un sandbox repleto de posMi- 
dades con la acdón y la jugabibdad esperados? 
En coméntanos recientes. Crytek exponía a 
Skjrim como inspiración para el estilo de juego 
que quieren conseguir. No puedo evitar pensar 
en el trabajo que tiene sacar adelante un juego 
de lates proporciones, sobre todo por el tiempo 
que disponen si realmente desean sacado al 
mercado en !a primavera del año que viene. 
También han tenido la ocurrencia de aluár a 
un juego que me ha mantenido días enteros 
encerrada, y por alguna razón no me imagino 
silbando la melodía de Crysis 3 a todas horas 
por mucho que me guste acribillar abens. Pero 
demos a Crytek la oportunidad de alcanzar tal 
magnitud épica, porque si lo consiguen, hac- 
kear tórrelas en cañones o praderas mientras 
bs scorehers (nueva raza aben) nos derriten 
las intenciones a base de Lanzallamas, puede 
suponer toda una gesta. Y repito, generar duda 
implica como mínimo interés, que en et caso de 
este nuevo título significa altas expectativas, no 
solo por los juegos predecesores, sino por las 
imágenes ya comentadas. Qys$ 3 según ase¬ 
gura Rasmus Kejengaard. puede responder con 
entereza en sus versiones para PC Xboor 3ÓQ 
y P3, dando grandes momentos en cualquier 
plataforma, explotando al máximo su potenoaL 
En cuanto a Wii II, tos rumores sobre la 
versión del juego para la futura consola de 
Nintendo vienen y van, /T, 

haría EkSGé 





CONCEPTART 


EL EQUIPO artístico nos trae 
traite paintings de muchísima 
calidad. Para aquellos amantes 
del concepi art de videojuegos 
estas representaciones 
de escenarios y entornos 
adquieren el calificativo 
de sublimes, confiriendo 
a la llueva York invadida 
por la naturaleza de una 
ambientaoión y una atmósfera 
muy atractivas. Estas 
ilustraciones reflejan a la 
perfección e! juego de luces 
y sombras que produce la 
vegetación. Una estética de 
ciencia ficción muy adecuada 
para la jugabilidad. 

Como Jan Lechner. director 
de desarrolle, explicaba sobre 
la inspiración para el arte del 
juego, en primer lugar toman 
referencias de su propio 
producto, como puede ser el 
caso de Far Cry o anteriores 
Crysis. Posteriormente, Las 
referencias que tienen los 
miembros del equipo se 
fusionan en lo que podemos 
ver. No se vosotros, pero en 
la imagen de arriba no puedo 
evitar imaginarme a Wii Smith 
caminando con un perro... 
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'rager pene las zapa» 
soór* una Ser* que 
Ira er. manes fle TafoeZ 
desde 2001. y cuya úfcma 
erfegj ha ido Huénenda 
rerasos 3Kde que se 
aruTDC m 2009 . AnSes 
de tóüi, o&c tretas « 
acción céxa y rtáusa que 
r I 99 S. 
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Spec Qp& Rsngers 
Lwd^Way I99ápq 
Spec Ops: Ranger Team Sra.-a 
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Spec Ops k &wn 3ereü 

1999 [PC] 

Ap ogeo Spgc Op s 

Zcm6e Síudcs spúcó su 
esrib de serie B ¿ m juego 
béio que gusió er su día 
por su meiüa de acbon y 
«crsegü Su fyrruü rcaí 
se agcíó en tes erogas. 


Spec Ops: The Line 

rOMPCOTn ■ Bmenjóe nos de Spec OptPie Lnermesíra ira bandera nontamercM 
UUlNUCrlU tnfe^ boceto *9 ttfcilrttx 


Johnnv cogió su fusily y la armó en Dubái 


E s complicado dosmarcarse del grueso 
de Los títulos de acción ambientados 
en conflictos actuales, ^os tópicos dd 
crie bélico. La falsa trascendencia y Eos guiones 
crípticos para camuflar carencias a la hora 
de contar Lo que. en el fondo, no es más que 
una concatenación de tiroteos y un patriotismo 
vado y heredado de juegos que a su vez Lo 
heredan de oíros juegos, que a su vez_ los 
conflictos bélicos actuales son complicados, y 
aunque pueden dar de sí en géneros como La 
estrategia, tas cosas se complican cuando La 
intención de un equ po de desarrollo es la de 
hacer un simple sbooíer. 0 motivo es que no 
hay héroes en Las guerras de hoy: la pérdida de 
la ingenuidad de ios soldados en primera Línea 
desde los tiempos de Vietnam y La proliferación 
de armas de largo alcance, que hace que las 
guerras se resuelvan en los. despachos, hace 
que sea complejo centrar La acción en uno o 
dos personajes carismáticos. Y así nos va. con 
franquicias como Módem Y/orfare o Bcnlefiekt 
espectaculares como ellas solas, pero con d 
megnetismo de una ensaladilla rusa. 

Soec Qps- The Une mienta dar un giro a este 
estado de cosas con un juego que aparente¬ 
mente es una versón en tercera persona y 
con un solo escenario luna Dubai arrasada por 
una tormenta de arena y tomada por distintas 
facciones enfrentadas) de Las epopeyas bélicas 
que copan Las listas de ventas, Pero solo hay 
que adentrarse en Los recovecos arguméntales 
del juego pera toparse con un notable torpedeo 
de Los fantasmales conceptos de patria, honor 
y deber. La patrulla de soldados norteamerica¬ 


nos enviados a rescatar a unos compañeros va 
descubriendo que no todo es lo que parece en 
una misión que pintaba aparentemente sencilla. 
Imitando la narrativa voluntariamente confusa 
de tos Módem Warfare, pero con una intendón 
algo más maquiavélica. Spec Ops va demos- 
'jando que La guerra no es algo bonii y que B 
Corazón de las Tmeblas de Conrad en la que 
este trabajo de Yager abiertamente se inspira, 
puede entenderse como algo literal 

0 pego fundona poniendo todo ei énfasis 
en la aorión realista y por escuadrones, menos 
explosiva y más seca que la de juegos de su 
mismo género. Presenta una puüda mecánica 
de coberturas y un siste¬ 
ma de comandos para 
drigir a nuestro equipo y 
que permite adornar con 
in toque de estratega b 
que en díondo no son más 
que encamisadas batallas 
a^cade: estos comandos 
funcionan como una espeoe de pcwer-up que 
elimina a enemigos molestos, nunca como una 
forma de planificar la batalla más alia de avanzar 
pasito a pasito por decorados amplios esencial¬ 
mente lineales y que permitan con distintas for¬ 
mas de aproximación a cada objetivo. 

Sn duda la gran aportación de Spec C£s a oíros 
juegos de su esido estará en el argumento, que 
nos prometen que se enrarece hasta extremos 
qje Yager prefiere no desvelar de momento. Lo 
qje sí hemos podido hacer es meter a Martin 
Walker, miembro del equipo Delta Forcé prota¬ 


gonista en un par de deosbnes morales que 
oondoonan con fuerza el argumento: ¿Ejecutar 
prisioneros o fiarse de ellos? ¿Hacer uso de La 
fuerza o mostrar compasión 7 Yager tiene un 
poderoso desafio ante st conseguir que las deci¬ 
siones morales repercutan tanto en d desarrollo 
dd juego como en d propio jugador. 

Con nosotros b ha conseguido a través de un 
mpaoante nrvd dd que esperamos sr encon¬ 
trando réplicas según se avanza en d fuego, 
y que muestra con todo detalle bs horrores 
de Ea guerra modema_ desencadenados por 
ina decisión dd jugador. Un auténtico infiemo 
que. nos aseguran en Yager, cambiará d futu¬ 
ro comportamienío de Walker. Está por ver si 

“ El sistema de comandos para dirigir a 
nuestro equipo permite adornar con un 
toque de estrategia lo que en el fondo son 
encangadas batallas arcade ” 

habrá alguna mpbcaoón real en d caso de que 
d jugador deoda dejar de ser un buen sobado 
para convertirse en ui hombre compasiva o s 
d peso de las sebones tiene un peso auténtico 
en d devenir de Ea historia pero a falta de ver 
en fuháonamienta su modo mutüjugador y sob 
tras unas pocas horas de juego, este The Line 
nos transmite buenas vibradores: at menos, se 
permite usar d género bélico para dgo más que 
mostrar lo bella que es la destrucción en masa 
Quebes,pero- 

johíjtones ¿£" 

































LA SEGUNDA baza que emplea Spec Ops The 
Une para diferenciarse de! resto de tos juegos 
ambientados en las complicadas guerras actua¬ 
les. aparte de su posicienamienío cdúco. son 
ios toques semioniocos, cas: fantasiosos de ios 
escenarios. Dubái ya es una dudad disparatada, 
una sucesión de rascacielos kilométricos en 
pleno desierta, pero las tormentas que han des¬ 
trozado la dudad y obligado a la población dvü 
a evacuar la zona dan pie a que toda La osten¬ 
tadla d lujo y la riqueza de la urbe adquiera 
connotaciones de película de terror Si a ello le 
añadÉBOs d empleo de armas químicas que con- 
varíen algunos niveles en circuios deí infierno 
preñados de cadáveres destrozados, almas en 
pena, niebla tóxica y maquinaria de guerra que 
recuerda a seres casi mitológicos, cendremos 
uno de los juegos bélicos más originales y pesa- 
diilescos vistes en mucho tiempo. 



m cquató Ka 

hay úemasaúa 
aamaeniD pesado 
en Spec Ops, peí: 
los segúrales 
bombardeos 
desde d c^d: 
apeupáriún de 
un tanzansifcs 
o robo de una 


hincada supeodia 
un 3|»ícodg 
íewu”3 en d fiagcí 
de las ba:a_ss con 
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■ Bueia paite de üttk&tgPSintt Kvüng te uñará a ten iftcsorudes 
al juégc ót pkcafaiEtt. Leí >g¿£e:«. ta-Tp.ér. podrán peruñakzat a los 
pérsonijís tan ¿síracrc y acctsunfli. y algo párctLdr se podrá hacer con los 
vehículos. ¿b*i? Hay un nodo batalla para que nú té ch-.dK del hecho de 31*. 
hásira - .erte cuas pagando a Marro Jim 
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EN EL O cíe 2811 se receto que ei estudio Doubtoil esta trabajando en 
un tirulo de !a franquicia para la nueva consola parran! de Scrry, ps Via 
Su anundo levantó bástanle mido en Internet, ya que se v.o coma una 
transición natura! de las ¿deas fundamentales q'je sustentan la secc con¬ 
cretamente la posibilidad de crear niveles utilizando los centrales táctiles 
de la consola portátil Eso sin despreciar la mayor parte de carar^erístkas 
que ya vimos en sus hermanes mayores de PlaySration 1 En pancho ¿ha 
a ser un tirulo Pe fwinwmm de la cansak pera de momento, seguimos 
si fecha de salda, futras tanto, tendremos que conformamos con ei 
catálogo de tos de Modftiüon Rácete 


LittleBigPlanet Karting 

rnWrFPTn * ^tedmerscracmir*pno£de(afranqueaqutreedúcete 

OUilbL-ífU CDfnpietas herrsrrTkntas de ¿rearión déla sene en é géners de las cafreras. 


La carrera de sacos definitiva 


H ace ya unos meses que estábamos 
bastante seguros de Lo que Naughty 
Dog se traía entre manos después del 
Lanzamiento de Unchirted 3 . Crash Band/cooi 
y Jak And Daxter establecieron un modelo de 
negocio que funciona: tres entregas principales 
seguidas de un juego de carreras. Para nosotros 
estaba daro que ei siguiente juego de Nathan 
Drake ba a ser Unkarted (este es ei ingenioso 
titulo que se nos ocumóX Pero resulta que está¬ 
bamos buscando nuestro titulo de karts de serie 
famosa en ei lugar equivocado. 

Imagina que eres Sony y necesitas un perso¬ 
naje que haga frente al campechano Mario Kart 
con un nuevo estilo de competición sobre rue¬ 
das. ¿Dónde buscas? Necesitas 
algo que guste a las familias, 
que sea representativo y por 
cuyas venas corra la sangre de 
Playstation (s t es que puede fluir 
algo entre toda la lána del relleno). 

V. daro está, la elección más lógica 
para protagonizar ei nuevo juego 
de carreras de Sony era Sáckboy. el muñeco 
estrella de 'LfttleBtgPtanet y chico de calendario 
de los amantes de Playstation que se hge por el 
‘Juega, crea, comparte". ¿Quién se encarga del 
volante? Es United Front Games. aunque traba¬ 
jando junto a Media Molécula, los apeadores de 
Lafranquida. 

Un momento^ que esto nos suena. 
t-fadNation Rocera el pnmer y único lanzamiento 


hasta ahora del estudio, era un juego de carre¬ 
ras personalizadle con personajes coloristas y 
herramientas de creación para que los jugado¬ 
res jugueteasen y compartiesen On-line Pero 
hay que dejar daro que LitÉeBigPtanet JCaríáng 
no es ModNation Racers retapizado. Es la opor¬ 
tunidad de que United Front haga con los juegos 
de carreras b que UttíeBígPtañet hizo con las 
plataformas; esto es, liberar a los jugadores de 
tas ataduras del género. 

Pero es un poco más complicado hacerlo en 
un juego de carreras Mientras que la comuni¬ 
dad que juega a LittleBigPtanet y su secuela han 
conjurado unos sets millones de calculadoras 


gigantes, dones de 5poce Jhvodérs o luchas de 
tanques, limitarse a los vehículos puede resultar 
algo complicado para reinveniar el expresio¬ 
nismo abstracto. Lo que sf puede es ofrecer 
multitud de expenenaas de concbcoón, desde 
la peta gamberra a lo Trial HD a competiciones 
con un objetivo, o la que induye múltiples piezas 
para que el jugador las coloque de La forma que 
considera mejor. No cabe duda de que preparar 


“Une la mejor jugabilidad de los 
juegos de karts con la creatividad 
desenfrenada de LBP" 

mm 
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INFORMACIÓN 


Detalles 


Formato: 

3 

Onger.; 

CanadUJK 

Compañía: 

Sony CX 

DetarraUador,. 

Urited Fren: Games/ 
MecjMcve&?> 

Lanzamiento: 

2012 

Ju£*dort&: 

PorccrÍTTTar 


Pe ifd del 
riesairoüatfci 

Ljrv.ed Front Ganes t*oe 
soto un la maniato en su 
currcuLirk H cjs* juego 
de carreras Mocfíatoi 
ftacers Pero ahora 
fíía;3 no en une. sno en 
des ambees-as. probos 
que saLJrán este año 8 
prmefQ supone ¿a vuelta 
a. tos juegos de careras 
con LíííefigRaneí 
Kartngy e£ segando es 
et cas cancelado Tme 
ÜTme, que ahora saüá 
como ir. juego de mjr¡óo 
no abierto, SaHüpng Bogs 


Histüaai 

fctodftaüer. Racers 

ZÚlO ÍPS33 


feo^eo 

M^qcónRicHsndia 
ui edrtot de pedas ampüo 
y muy completo, pero no 
era el tjníeS^fíawf sobre 
ruedas que todo el mundo 
esperaba que fuese. 
Sueno, es de magrear que 
Liftfati^PCRt sí toserá. 


un diseño imaginativo para los niveles, karts, 
la ropa o las armas será un cebo irresistible 
para que la mayoría de la entregada legión de 
modders se suba a este kart pero United Front 
tampoco se queda atrás. Además de las came¬ 
ras habituales, el juego estará lleno de encuen¬ 
tros con jefes, objetivos y combates en estados, 
iodo con el telón de fondo del mundo de La 
franquías compuesto por reteles en decorados 
simulares a Los anuncios de televisión. 

Para ser sincero, somos un poco escépticos 
en estos momentos con la franquicia LBP, visto 
que al juego de PSP le faltaban cosas; que 
el contenido descargare de Move complica¬ 
ba la encantadora sena Hez dd juego; más el 
retraso en la edición de PS Vita. Son señales 
que apuntan a que se están exprimiendo los 
valores de la franquicia $¿n que se trabaje al 
mismo tiempo en potenciar la sene y hacerla 
avanzar. Uítíe&gPtanet Kaning puede cambiar 
esta sensación, En primer lugar, el ModNaüon 
fiáters de Umted Front se manejaba bien, a 
diferencia de tantos otros dones ce Mario Kan 
asi que por ese lado no hay de qué preocuparse. 
En segundo lugar hay derla expectación con 
la ücenda UtUe&gPianet y contar con nue¬ 
vas herramientas diseñadas para la entrada 
de Sackboy en las tres dimensiones (esta es 
La primera vez que LittieBkflánei se aventura 
fuera de sus originales 20) puede ser la garantía 
para la comunidad de modders de que no va a 
ser más de lo mismo, sino una bocanada de a re 
fresco para sus fértiles mentes. 

Puede que no se trate de un rally de aventu¬ 
ras con Nathan Drake. Sully y la mujer que es 
davadita a Heten Mimen, pero UttleBigPtanet 
Karting es una propuesta más interesante que 
cualquier otra franquicia de Naughty Dog que 
se llevase a las carreras, por no hablar de que 
es otra exclusiva PlayStatm Estamos /7% 
deseando ver algo más del juego, Sony, ~-T 


» Amfei O dseró de rtneie nidira objetes y decorados conocidos de juegos aníecores, qx quedan bas¬ 
tante realistas A raja. Este Sackboy a lo d¿wfe anisado es. an cabarga. ir¿s falso y parecido a uno de eses 
isuñecos de plástica que todos teñeses en casa. Aguí el juego se aleja bascante del detalle dtí utgiiuL 


n 



■ rrr t, Ato codo consistir* en conducir, ya que el juego eege amas y objetos propios deí trivérso 
UrJeSigPí^t y tas reutiliga en e! contexto de txias carreras alocadas Cataos en que tos jugadores 
sepan usar b#n estos iietas se vean r ec o m p ens ados con algunos aca^s 
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Pljtiform* 

325 

EEUL 

Cor-i panj: 
Squ« Ero 

D*s*rroíjd*r 


Heroes Of Ruin 

rnurrern 

UUl 1 Ut_r l u tei evteríe que no hemos pococ mencionáis zjujtc# vras en tnhnü ¡aneas 


¿Un Diablo portátil? Por ahí, por ahí. 


ráspate 

Lanzvnitnt^ 

ivíiíofíi; 


Perfil dei 
desaíro [¿ador 

Seamcs dafss; rv-Space 
na ha techo roca ltks 
teste et vapuleada 
Gesi. y se "j Oéccsqc 
3 convertí aranaes 
franqLscas a ^¡rsones 
Tizates para W y DS. 
A eso y a nacer juegos te 
Las gemelas Otan y te 
KnahUgim Pero 
bueno, todo e¡ rrxjndo 
teñe terocho 2 [«teñirse 
(a a caüamcs la boca) 

Historial 

Hannah Morcara Th* Mcve 

2W? [MutlQ 

SW: The Fbrae Unsea^-ied 

2 CCS ÍDS3 
Gect 

2QC5 IGC1 

Apogeo 

Gest no esuda rata 
nraL pese a¿ Lamenukie 
motor póseteles te 
adjetas, lti Mira p^rte. 
era enoresa que crea 
íartasr^s'i'ic¿en£os^ 
Sota Eaiaca UÍ 9 con 
asidora. 


S í *clk, clic, clic" es el sonido que 
caracteriza a Diablo, ¿cuál será La 
onomatopeya propia de un juego que 
calca todas sus características pero que se 
juega en una consola portátil? Poco importa, 
porque ese ritmo machacón es algo de lo que 
no se pueda culpar a n-Space: en esta rama 
de tos ocvon-f^G está casi todo inventado y los 
pocos cambios que se han intentado introduce 
tienden siempre a ser comparados con el siste¬ 
ma de D oblo y. en consecuencia, desechados 
por una comuna de ciegos seguidores de la 
obra de Blizzard que. como probablemente 
iremos viendo este mes con el Lanzamiento de 
Dxfito I¡1 también rechazarán los cambios de la 
nueva entrega de su franquicia preferida. Por 
eso. puede que el estudio haya preferido seguir 
casi al pie de la letra dicha consigna y tratar 
de adaptarla a una consola portátil algo que 
para bien o para mal echará para atrás a esa 
comunidad de jugadores que consideran esas 
características exclusivas ce PC (y de Diabb). 

Comenzamos, como no podría ser de otro 
modo, escogiendo una dase de entre las cua¬ 
tro disponibles, a saber: Vindicador. Pistolero. 
Arquitecta y Salvaje Pese a los no mores, cada 
una se identifica con el típico rol de héroe un 
paladín con poderes de cura, un arquero que 
ataca a distancia un mago de ataques elemen¬ 
tales y un bruto con más fuerza que ningún otro 
personaje. Cada uno cuenta con sus bonifica- 
dones, sus estslos de combate, sus árboles de 
habilidades y objetos que solo pueden equipar¬ 
se ellos. Aún así. todos comparten la misma 


mecánica; se ataca con un botón, las habilida¬ 
des se rotan en La pantalla táctil y se usan con 
otros botones y las pócimas también tienen un 
atajo en la cruceta. Sí. ya habíamos avisado de 
que se parece mucho a OiohíaL Las subidas de 
nivel determinan qué tres características pode¬ 
mos aumentar (vigor, vida y mag ia) y qué habili¬ 
dad desarrollamos y -oh, sorpresa- los objetos 
qué equipemos (desde el casco a Las botas) 
determinarán también dichas estadísticas y 
la apariencia del personaje, algo que también 
se puede retocar el escoger la dase y que se 
supone que será importante en el onlme. 

Y en eso tam¬ 
bién se parece a 
Diabla podemos 
superar el modo 
de un jugader 
acompañados de 
más gente. No 
pudimos probado 
con más jugadores, pero parece asegurado 
que habrá varios'modos, enemigos más duros 
y mejores objetos. 

El desarrollo se divide en misiones princi¬ 
pales y secundarías. Éstas últimas, al menos 
en la parte que pudimos probar nosotros, no 
se desviaban demasiado dd camino prinopal 
y podan completarse a la vez que otra misión 
principal Es dedr además de vencer al jefe 
pirata de tumo, podemos recorrer la mazmorra 
rescatando marineros o recolectando materia¬ 
les para una podón que necesita un tendera. 


Es un detalle que se agradece porque, aunque 
vimos pocas, ya vimos de qué tipo eran, y cuan¬ 
to menos molestas resulten, mejor. Cada encar¬ 
go se resolverá en una parte dd mapa, que 
no es abierto sino que está áviádo por zonas 
geográficas unidas por una ciudad prindpal 
Nejáis. Ésta sirve de centro de reunón y en ella 
podremos, además de conseguir nuevas maso¬ 
nes, comprary vender ítems. Solo pudimos ver 
dos zonas diferentes del mapa, pero por to que 
se veía en el mapamundi, cada una se caracteri¬ 
zará por dima y entornos muy diferentes. 

Por último, et estudio ha prometido que faci¬ 


litaran misiones nuevas todos los das a través 
de descargas y que tendrán muy en cuenta las 
opiniones y criticas que los fans reflejan en la 
web y los foros que han habilitado para el juego 
habrá que esperar para ver si las criticas son 
constructivas o ta comunidad es lo suficien¬ 
temente grande. Por ahora, solo esperamos 
poder probar el juego final y corroborar lo visto 
en esta primera toma de contacto en la que, 
por raro que parezca, no echamos de menos 
el ratón y el tediado. Sin duda, un punto positivo 
para el juego. >—* 


Las reminiscencias ai trabajo de Blizzard 
son ciaras, pero lejos de ser algo negati¬ 
vo, lo cierto es que consigue adaptar con 
éxito el esquema a una consola portátil. 



















K^'WIheroes of w< Eja 
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NADA DE BOCAZAS ON-UNI 


cf Ruin cendra un conpenenre Qn-bne esEuotura!, Sirque no hemos podido probado con cgüs ^adores, se supo¬ 
ne que arderá basrance las posibidades del juega a más jugadores. enemigos más tens y mejores cuetes a recoger 
e ¡n?Pfrar-. hfl^ a uso de Spotpass para ere a: una tienda pesonai de objetos donde g ora: ios ítems que nuestra dase no 
puede ufec es una írvxNaoofi basante A su vez este sera d poner pego de 3DS en incoqxrar cha: de voz 

con jugadores durante la parada, algo que estará fritado a los amigos que tengamos regstrados en la consda. Ninrendo 
quiere asar que cua^er «ñato de Connecdcut pueda fafear al resoeco a nuestras sacrosantas progerttoras. 



et .:.■ \j¿e ¿qo que esa gusa fue» a se ¿.’sa Clan que st^sS -que 
en eras aturo*s scr-cs n«ccrs tos sopera en riñera. 


■ Aít*-.- □ dsefe de£ pewraje «perderá U 
1¿ dase y de tos ídKnp$ que tí*a el 
r: 4 -; Nígún ruege de ^ abÉpw acid n fnedie«jí 
pfldaa quedare sn una escera coca la de 

aqu ibí * aceites guardas y un upe dura 
que qu.ct oscuras lu ca^. Ld nccrai. 
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■ íiiS.¿ H*f cíes irraí en Sttíswvid La pecosa d t esas puede «r 
L-xre=eníada si recogíaos las iiass csorspondHnCes; si ira hacera con Scs 
SrfíbeittS. obtwídreacs un ¿roñe, tan el cua! procegercaos la navt La eíectán j 
posjejonMatnto conecto ¿e cada arsa nos dirá, □ na U ñctmi 



Sturmwind 

rmrtDTn m KtíCfTT ** a ^^ m a £ * 1 ''anMrad¿^ 
wnvLl IU «¿ag* jijeóte mlo$mÉámtsBpofwtesdagfaBTL 


Das Kabinett des DoktorDuranik 


* Puede existir una razón mejor para 
desarrollar un juego que crearlo por 
diversión? Justamente eso es lo que 
han hecho los muchachos de Duranik, 

Siurnrnvirid. un matamarcianos horizontal 20 
embeodo con bellos detalles prenrenderizados 
3D. fue cSnoebido irúdalmente como título para 
Mega Driw pero sus autores, los hermanos 
Roland ,y Joharmes Graf, encontraron tantas 
hmitaoooes *al formato cartucho que optaron 
por abortar la idea prevista Programado por 
fin para Dreamcast, una consola que Eleva más 
de orco años sin un lanzamiento oficial que 
meterse entre tapa y espalda SunrTvviríd se ha 
convertido en un titulo creado ex profeso para ei 
hardware de la máquina con todas sus especta¬ 
culares consecuencias; nada que ver con esos 
desarrollos mixtos át estilo de i así Hope a Fo$t 
Stnker, ambos creados por el HG;DV.TEAM tanto 
para Neo-Geo como para Dreamcast en Eos que 
la maquina menos potánte obtiene un resultado 
fabuloso a la altura de lo esperado, y el hardware 
más avanzado se lleva ba;o el brazo in juego 
algo más pocho ógno de un sistema menos 
poderoso. Los hermanes Graí saben dónde gol¬ 
pear al PawrVR de Dreamcast para que vomite 
una deÜoosa papilla gráfica llena de suculentos 
tropezones como efectos de partículas, ilumn 
naoón ultra-realista aunque maravillosamente 
exagerada, y unas explosiones tan tremeburxias 
que fácilmente podrían llegar desde aquí mismo 
hasta la próxima generación de consolas. 


De nuestros primeros paseos por Sfurmvínd 
recibiremos una nformadón dara los efe Durará 
han querido incorporar a su juego todos los 
deraües estéticos y mecánicos que funcionan 
en aquellos matamaroanos que adoran. Rotand 
y Jaharres son declarados admiradores de 
fcaruga, Btood Money, UnderDefeazoWingsOf 
Oeoíre y serán precisamente las bondades resca¬ 
tadas de estos y otros títulos lo que sumergirá al ¿ 
jugador en un océano de parecidos y referencias; 
podremos elegir en cuatqcrér momento entre 
tres armas ífafintas, de las cuales perderemos 

El PowerVR es estupendo. 
Mejor este chip que el 
prototipo de Voodoo ’ 

la posidídad de utilizar aquélla que estemos 
empleando en el instante en que un enemigo 
nos sacuda ui topetazo. Recogeremos contene¬ 
dores que incrementarán la potencia de fuego, 
emplearemos y cambiaremos la posoón de los 
drones que acompañarán y protegerán nuestra 
raye. y seremos capaces de cargar y disparar 
nuestro Beam del mismo modo que Id hacemos 
ere. Habéis acertada hay mucho de R-fype <y de 
Axeiay) en Srurmwtfxí Lo que aportara carácter a 
la expenenda de enfrentarse al juego de Duranik 
es la manera en cómo se han ampliado y mejo¬ 
rado todos estos elementos recuperados de otros 
juegos. Pero b mejor será comprobar cómo han 
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TRIUMPH DES WILLENS 


Q EL TRIUNFO Ot iAVOLUHÍKX como 
$e conoce por estos Lata aquella 
pdi -aknana daro- que dirigió en 
1335 Leni Rieíensrahl Ese pulparo 
que ven ahí a la izquierda ya salía en 
aquella tierno de solo un rwd en que 
se conviróó Neme un prorretedor 
juego para Asan Jaguar CO que nunca 
se finalizó. La pelea contra viento y 
enarca que han mantenido Roland 
y Johannes oon ral de que el fuego 
vera la Juz ha transformado aquel 
desarrollo tempranero en ctulazo 
para Drcamcast, del cual aún se 
conservan retazos; el octópodo men¬ 
cionada la pintóla tan R-9 de la nave 
que manéjanos, el aspecto de las 
explosiones y el exquisito perfeccio¬ 
nismo con el cual se han construido 
los decorados; grañsmos traídos del 
pasada a una máquina que aún cene 
-quizá- el futuro asegurado. 


IN 


Al ¿atalle 

Piitxformu: 

Drsafncíts: 

Qrigtrr, 

AJemana 

Campanil: 

R«SpctGames 

DeufTplUdon 

Durar** 

Lanzamiento: 

2012 

Jugadom: 


PgjfJ del desaíroilarior 

La historia de Durartk es 
La historia de Rotand y 
Johannes Oraf r des her¬ 
manos enamorados de las 
máqusias [ abocadas por 
Alan. 0 objetara e Susión 
de ambos es desanudar, 
para tos sistemas en los 
que les gustaría jugac los 
£iti¿KDS que evos memos 
querrían desfrutar. 


Histodal 

Impulse 

19?6 [Atan FakonJ 

Atore Games 

2003 [Atari Lyrud 


Apog ee 

En 1997. los hermanes 
Graí emeczarona 
trabajar en Nütvp, m 
desarropo meonebsa 
que deberá haber 
sido H matamaroianos 
driiritiw para Alan 
Jaguar CO. Scjrmvwnd 
es La restfTíccnri 
de aquet pnjjecío. 
revisado, ampliado 
y potenciado grasas 
aí to do podenasisrrio 
hvdware de la siempreviva 
OramcasL 


llevado la máqure al irrite con Síumwxt Qué 
brutalidad por San ¥u Suzuki benéta en las pri¬ 
meras partidas monremos mucho y muy fuerte 
debido a que nos quedaremos embobamos 
mirando ios espectaculares escenarios móviles. 
En S^umi/rind naca esta parado. ’perpetuum 
mobde" a tutipléa y esta es una óe las cosas 
que en un primer momento provocará que nos 
sintamos incómodos con d juega tanto detabs- 
mo bamboleante en el decorado y la ausenoa 
del dásico fondo negro dscmdor convertiré 
nuestras primeras incursiones por Siurnwind en 
una continua sucesón de estacazos y escapadas 
«fe pura chinpa. b cual nos permitirá conocer 
las partes del escenano que son solo inofensivo 
decorado y saber en cuales nos estrellaremos 
sin remedio. El mejor consejo que podemos dar¬ 
les es que disparen sin piedad y sobre cualquier 
cosa hay secretos escondidos que sdo verán la 
luz cuando destrocemos según quémenos^ 

Y sí prácticamente iodo elemento gráfico 
en Stumwiñd tiene vida proptibmtsmo 
podría dearse de su música dos compositores 
han trabajado en la partitura del juego; Hennk 
Játobí ha creado las cavernosas ambivalencias 
etectroacústicas de la r¡ tro y los créditos, y Nits 
"505" Feske -un conootfemo ag;tador de masas 
musicales de la demo scene de Alan- ha engen¬ 
tado el añadido sonoro mgame. Bte úümo. y 
aquí es donde queremos llegar, lleva al juego de 
La mano y fe sacude violentamente, convirtfendo 
así su tjróoón de ser mero acompañamiento 
para transformarse en expbsrvo movimiento. 
Ahora solo falta comprobar & tanta vida gráfica y 
acústica beneficia a o b perjudica y s< 

habría sido mejor simplificar mucho más iodos 
bs efectismos estéticos y sonoros para que 
nuestra retaaón con el gamepby hubiera sido 
todavía más pura directa y Sincera. 

APONÍAS jf?, 
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m .Insti Las írj' ii de coto en las pistas C« las netas praparóanan una 
rápida representación visual de cuáles necesitan tu atereoo para que 
üanieftgB les csuIt^Lcadcces a tope. ■ c EX Mícsútím. ¿qué tal si preparas 
un DUTcon los sejeres ttnas de foCtancy y ¿aptitud* pita ttAÉm U 
verdad tsut juegueolio? Verga, cenarás ti aire. 5es,s 


rnWPPPTn * H¡n™na aveu en La úüry Penrr^ Anade Eípo su regreso a bs juegos 
UUh^Lr JU rtrncos E^atioorjles, respaldados por eíreperjTOcernp^deí^s^ 


PAX a las rockeros de buena voluntad 



■ treta El s.'sterj de puntuiciÉn con estrellas de ftc* Bantf nxk US 
■cjorés carreras serán premiadas con óñca estrellas de ore, que paera* ser 


rases y err.iiaías Online per iodos tus aoigps y oviles. 
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E s un poco triste pensar que muchos 
jugadores ven a Harmonix solo 
como "aquellos tíos que hicieron 
Rock BantT* £n realidad, estos especialistas 
estadounidenses en juegos rítmicos tienen un 
pasadÓ bastante más ilustre. Su papel desa¬ 
rrollando el Gurtar Hero original cambió el 
género de la noche a la mañana. e incluso 
antes de la revolución de las guitarras de plás¬ 
tico,. el estudio ya se había forjado un nombre 
con dos de los mejores títulos propulsados 
a base de música de 

ps z Rtoúeney y "No hacen falta periféricos con forma de 
SdHÍ f¡Ibí pí instrumento. Solo tú, la música y el mando” 

los periféricos apa¬ 
ratosos (debido a 


algunas de las decisiones de Blitz tes resul¬ 
tarán algo extrañas. Al parecer solo hay un 
nivel de dificultad donde deberíamos encon¬ 
trar cuatro o cnco para atraer a jugadores 
más o menos habilidosos: cada instrumento 
tiene un espacio de dos notas (o gemas) por 
pista, así que olvidad las complejas escalas 
del modo Pro de anteriores juegos musica¬ 
les de Harmonix; incluso hay un modo No 
Fatl que no permitirá que te pierdas un gran 
final para un te mazo rockero, sin importar lo 


la ascensión de los sistemas d£ control por 
moví miento o. simplemente, porque la mayo¬ 
ría de los jugadores tienen en casa una can¬ 
tidad excesiva de plástico cogiendo polvo). 
Harmonix vuelve a sus raíces. Quienes juga¬ 
ron a aquella estupenda pareja de juegos de 
PS2 notarán que las imágenes de estas pági¬ 
nas les recuerdan notablemente a Amplitud?. 
Es normal se parecen. Pero aunque haya 
semejanzas en lo visual su mecánica es bas¬ 
tante distinta de las exigencias de agilidad 
digital hardeore propia de aquellos juegos. 

A quienes conquistaron los infernales nive¬ 
les de dificultad Brutal e Insane de Amplitud? 


lamentablemente que lo interpretes, e incluso 
perder notas y versos completos no dañará tus 
multiplicadores de puntuación. Asi que sí, hay 
bastantes cambios desde Amplitud? (y más 
recientemente. Rock Band Urptugged para 
PSP). pero antes de que corras por las colinas 
(codazo a codazo), dejemos claro que cada 
una de esas aparentes simplificaciones en 
la mecánica parece funcionar muy bien en el 
contexto del nuevo sistema de juego planteado 
por Harmonix para Blitz. 

Algunos juegos previos de la compañía 
emplearon una mecánica en la que los ins- 
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[NSPÍPÍ.NDÜSE EN AnpírtiJdfi EódrSand 
flütz teñirá su propio surtido de power 
up locos que facetarán tes puntuaciones 
pilonaras Puedes disparar cohetes 
para despejar ú catnino de bloques, y la 
opcón Sandmste permite tocar cualquier 
instrumento dorante unos segundos. 

El p.ejor posver up que be-nos visto es 
una mgeruosa versión de Sreskouz el 
capturadcr de netas se cerniere en 
te raqueta y una beia puntúa por cada 
nota que toca, mientras te mueves 
frenéticamente para mantenerte en juego. 
Con los leaderfeoards tan integrados en 
la naturaleza del juego, basada en la 
puntuación, esperamos que los pcrwer 
up estén bien equiLbrados a la hera de 
aparecer en el transcurso de la parad* 
no hay nada más frustrante que una 
buena puntuación que es superada 
por un contrincante ccn suerte en el 
momento de pillar los power upi 
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Peraltes 

PLitj forros: 

PiayStatíon 3, Xbc « 3*0 

Origen; 

EEUU. 

Compañía: 

SñCoríTny 

DesarrolLador: 

Harmona 

Lamifrónfo: 

2 * lnmesí¡r2Ü12 

J^*dores: 

Sn Cenfirr-jr 


Perfil del ttesarrolladc r 

S*endo cerro era La 
ros 

ente» de jueges 
riscos, ta carneca de 
Mamar» en 2006 por 
parte óe V^TV no fue 
mgñi sorpresa. Que 
pocos años después 
WTV deodíra vender 
et seüoya fue *50 
irás nesperaéo. 
Hoy, Harncnotes 
ndependeríe gran *s at 
teto de Dzrxr Ofroaíy 
bs DLJC ót Rock Sand 


Kistünaí 

ftrceCecirai 

2010 DQ»x 3¿G0 
Rock Band Unpbgged 
2009 ÍPSP1 
RodcBand 
2007 [Muib] 
CLT^rHero 
2005 [PtaySüticrt 2] 
Frequency 
2001 [PtjySUttfn 21 

Aocc eo 

Rxx Band 3 es el nimen 
de bs juegos soches de 
nrXá rockera. aunque 
Las 'mtts no recejaran 
su gran candad. 


tru mentas podían ser "bloqueados* después 
de una secuencia perfecta de notas, pero 
Btitz evoluciona hacia algo más libre. No hay 
penabzación por cambiar de pista hacsa otra 
que crees que puedes hacer mejor. Cada ins¬ 
trumento tiene su propio multiplicador, que 
incrementa (pero nunca reduce) la puntuación 
en base a cuantas notas encadenas. Pero 
para impedir que tos jugadores se queden 
en un soto riíf durante una canción completa, 
puntuando sin esfuerzo, los multiplicadores 
soto suben un poco más attá del multiplicador 
más bajo de todas tas pastas: per ello, hay que 
ir subiendo los multiplicadores de todos tos 
instrumentos para que la puntuación ascien¬ 
da rápido. 

Harmonix ro parece estar usando Rock 
Bandpara Llamar ta atención sobre su nuevo 
juego (tampoco sería muy inteligente: Rock 
Band 3 debió vender como 17 copias). Los 
fans de la franquicia que hayan comprado 
los DLC de Rock Band estarán encantados de 
saber que cualquier tema que hayan descar¬ 
gado serájugatle en Eitzdesde el pnmer día. 
convirtiendo eL modesto repertorio original de 
una veintena de cancones en. Literalmente, 
uno de cientos de temas si has pagado to 
suficiente. Igualmente buena es ta noticia de 
que tas canciones nuevas que aparezcan en 
Bhtz serón jugadles en Rock Band 3. lo que 
convierte a este descarga ble en, como míni¬ 
mo y en eL peor de los casos, el pack de can¬ 
ciones más barato de la historia de La serie. 
Harmónix ha resurgido para ofrecer uno de 
los juegos descarga bles más interesantes 
del año. y encontrando además una forma 
de complacer tanto a los fans de Rock Band 
como a tos seguidores de la compañía desde 
los tiempos de sus juegos rítmicos para PS2. 
Eso es lo que podríamos llamar un bis « 
espectacular en toda regla. 
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Al detalle 

Focmjto: 


Theatrhythm Final Fantasy 
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Orjtr.! 

Japón 

Compama; 

Square Ero 

DeurrDUaótf: 

JwiesZffo 


PflMfTPTn ■ 25 años con más* 70 mfcm canciones toa» e^s 

OUIIULr IV ai^xa^p^Li^rTieslaürwac^iaacoQrifTxiseatygtRPG. 


El baile del Aía de Fénix 


LuiE>m»*f1l9= 

Vfrano 

Uaport ya dbspo^i» 

Ju^aóom 

1 

Perfil d el 
d gsariülladc: 

ir&tt Ztn fui fundado 
en l9¥7 fnTo¡uay 
es un estudto que 
non m lmgne «jaca 
con Manco Bandai. 
Mfttendoy. ahora, 
Square Enu. Aunque 
no «a un nombre muy 
concede, cuaSqLPer 
jugador de portáti 
seguro que ha catado 
uno de sus fuegos. 


Historial 

DuaiPtRSpor*í 

2011[3DS1 
Retro Game Dafienge 

2007 [DSl 

CaAing Sude Cani 
DeodeWhatTcEai’ 
200 i[DS] 
EJÉCráptankiort 

2005103] 


apogeo 

R&rv Carne Qiuiierige 
y su secuela, que soto 
ha saúdo en Japón, 
san piezas maestras 
de f 

ochenttí’a. Aún asi. 
T&Xrty&tm sigue 
vendendo en el tcTreno 
de ta nostalgia. 


* Es posible que. Iras tantos años 

¿ pidiéndoselo de rodillas a Square 
Enix, por fin dígan algo sobre el 
remake de Fmpi Fantasy VIH Casi, sí. 

Muchos suenan con un remake en HD de 
FFVU, con Qoud y compañía renderizados 
en tcdo su esplendor al estilo de FFXJH pero 
Square Enix tiene otros planes, pues esto es 
un remake basado en la acción rítmica 0 
grupo (que no *ftesta". ojo) de guerreros via¬ 
jará por Midgar peleando contra monstruos 
mientras el jugador golpea en la pantalla de 
3DS para marcar el ritmo de la candón del 
mapa de FFV1L También se podrá tocar el 
tema de Aeris -que seguramente sacará algu¬ 
na lágrima a algún cursi que recuerde cieno 
empacamiento- o recordar la batatia contra el 
villano andrógino de melena plateada si ritmo 
agresivo y épico -eso no lo podemos negar- 
de One Wínged Angel Tocio ello mientras un 
grupo de muñecos de trapo, ataviados como 
los personajes del juego, recrean las escenas 
y homenajean al mítico JRPG mientras pelean 
con sus estrafalarias armas. Desde luego, en 
Square Enix saben hacer homenajes de todo lo 
menos predecible. 

Tranquilidad, es evidente que TheíXrtrythrn 
Ftnoi Fnntcsy no es un remake de EFVtt Es una 
celebración de los 25 años recién cumplidos de 
la saga Final Fantas'/. que revisita los catorce 
juegos principales en forma de acción rítmica 
y repasa los mejores y más memorables him¬ 
nos de los juegos, mientras invita al jugador 
a realizar distintos movimientos (golpéenos, 
presión, trazos-) con el Stylus de la consola. 
Atiplo, sí, pero no por ello malo. 


Cada juego se divide en tres capítulos -el 
mapa abierto, una batalla y una escena impor¬ 
tante. aunque no siempre en ese orden- y 
cada uno recrea ta música original det título en 
cuestión. Aunque el diseño varía, la ¡nteracoóñ 
con el juego siempre es la misma: golpeólos 
en ta pantalla, trazos y mantener pulsado el 
botón de tumo, motivo por el cual el control 
termina por volverse muy instintivo. Eso no 
significa que sea fá&L aunque tampoco hay 
una tareera de dificultad que implica que vaya 
a mpedir que cualquier fan de FF pueda disfru¬ 
tar: de este homenaje 

Como es un Final Faniasy, no será solo 
un juego de canciones. Sus diseñadores han 
conseguido incluir elementos de RPG: hay un 
equipo que desarrollar, se puede crear un 
grupo de cuatro personajes escogiéndolos de 
oferentes episodios de FF 
y. daro, se les puede subir 
de nivel además de equi¬ 
parles con objetos. 

Como en cualquier 
otro FfPG. los qué mejor 
jueguen, mejores recom¬ 
pensas se llevarán. En las 
batallas, si se pulsa una sección de notas 
metálicas sin fallar, se desbloqueará una invo¬ 
cación. que a su vez activará un nuevo set 
de notas, muy espectacular y que supone un 
guiño para los que recuerden las bestias mito¬ 
lógicas. Completar otras secciones similares 
permitirá desbloquear un bis de la candón, 
con más notas y más secuencias originales del 
juego. Es una explosión tras otra de nostalgia. 


En total hay 70 sintonías en el cartucho, 
incluidas la introducción y los temas finales de 
los catorce juegos, aunque Square Enix está 
ofreciendo abundantes extras vía DLC a través 
de la nueva Nintendo Network Aún así, el 
juego no se queda corto en contenido, incluso 
antes de empezar a toquetear todos los ele¬ 
mentos de RPG o los niveles de dificultad que, 
de verdad, no se dominan a la primera. 

Como homenaje de ta saga, quizá no sea 
lo que muchos esperaban pero, tras darle una 
oportunidad. La idea de 7heoírñyíñm de algún 
modo cobra sentido, hasta el punto de pregun¬ 
tarnos por qué no se había intentado antes. 
Las partituras de Wobuo Uemaísu y los demás 
compositores de la saga son de las mejores y 
más recordadas dentro del mundillo. Hay una 
razón por la que estas canciones son constan¬ 
temente reeditadas. Lanzadas en ediciones de 


“Revivirá la magia y los recuerdos que 
han conseguido llevar la saga a los 
corazones de tantas personas” 


lujo o tocadas en directo, Y es porque, induso si 
no se conoce su nombre, escuchar sus bellas 
melodías y sus emocionantes ritmos evoca 
miles de momentos memorables del mundo 
del videojuego. E introducirlas de nuevo en una 
experiencia interactiva es un digno tributo a 25 
años de buenos RPG. La celebración completa 
-y definitiva- debe andar ya cerca, o eso 
esperónos todos. 
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B Coñac con tra tas de canes esia- 
b¿e es esenoai por lo que ncs akga sabe 
que el juega coces 4 © ips mnsarcei indu- 
so con d 30 jara. Us cnenKcas, en carnea 
son. ñ 3G íps también conss-íes 


0É LDS TU temas que ¿ndi^ TteaofyEfa muchos fueron escondes amo asaltado de w a encuero a fartsquehzo 
Squace Eró en Japón -la opinen ga$n no les impedí. 0 istado final en carrótx no sigue d gusío populas, pues Jubo 
una encera canódad de pendones de candores sdo de ffML ¿Queres más de tas que hay en el camxfto? Puedes 
pagar via Nraendo Nefwodc 50 de las cancones que ha prometido Sajase Eró en OC paro Japón. los temas ©ca que 
se han lanzado por ahora induyen candores de juegos no representados en el modo ptindpa! óé pegti amo las de 
Wo áé spisv-off de PSP fjpe-a Esta daro que podemos espero: más de alguna sorpresa 
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Ai detalle 

FdfTTLltO: 

í!kj(360 

Origen: 
España 
Compañía: 
Mraof: 
OesarmUador: 
Tequia Vterta 
Lanzamiento 
Verano 
Jugadores: 
1 

Fferfil rid zombi 

No fcje hasta medados 
de íes rowxa ciando las 
sa^as Resderf y Hxse 
Qf The Deod poputanaron 
oxra enemgos les 
muertos que arascrar bs 
pt& Ya sean meadadbs 
con el gore , amo carne 
de caro o carra modo 
crana de bs itrios Coa 
GfButy, los JEfnb5 están 
aqj para quedarse durarse 
mucho t#mpo. 


Hisiooai del zomfai 

PlarSsVs, ZorrÉbs 

*ü09[Mütti] 

Caí; Oí Duty: Wortd Al War 

2003 [MultO 

Líft4Dead 

2üca [MVWJ 
Residen: Evi 

19?ó [Multi] 

Ap ogeo zoxhl 

La saga Reside? Evi ám- 
pre ha sabido rerwlarse 
a ío largo de fas ares, ya 
»a deparando ;om&s ó 
a «pañoles de puetíd y 
acersu + ejGraño'. 


Deadlight 

CONCEPTO t£¡8&S!ES8r 


¿Quién dijo que había [ 
muchos juegos de zombis? 


D eadlight no es un juego sobre zombis, 
dice Raúl Rubio, CEO y director creati¬ 
vo del estudio español Tequila Works. 

*Es un juego de supervivencia podría tener alie¬ 
nígenas en lugar de zombis y seria exactamente 
lo mismo. La pregunta que te tienes que hacer 
es ¿Qué harías para sobrevivir al apocalipsis?*. 

El bombero Randall Wayne se encuentra en 
medio de una inmóvil y estéril Seattle de los 
años SO. un hombre comente que busca refugio 
mientras tos muertos se levantan de sus tum¬ 
bas. No es bueno con las armas, no sabe utilizar 
una motosíerra ni empuña un pato de hockey, 
y ni tampoco recibirá ayuda si se mete en una 
habitación llena de cadáveres redivivos. El juga¬ 
dor se encontrará en una situadón de vulnerabi - 
bdad, donde la estrategia y La evasión son más 
importantes que la fuerza bruta, pues habrá que 
emplear el entorna para escapar o para conver¬ 
tir inocuos objetos en armas mortíferas, 
'Queríamos hacer el juego de plataformas 
cinemático tan popular de ios años ochen¬ 
ta', dice Rubio al hablar de la lista de títulos 
que han inspirado a Deadlight Another World, 
Roshbock y Prince of P&rsia. principalmente. 
'Para la historia, que es tan dura y desespe- 
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ramádora. nos hemos basado en las ideas de 
autores como J.G. Bailara, Cormac McCarthy 
y en la serie de tebeos The Wclkmg Devd. 
La agobiante ambientaban en el nublado 
noroeste de EEUU, transmite esa soledad, 
esa sensación de que estás solo; y el mundo 
que antes estaba rebosante de vida ahora 
está muerto. Es una sombra de sí mismo* 

Muchos compararán el juego con ümba -esa 
regla con la que se mide a todos los títulos de 
ambientaoón oscura de XBLA- pero su 
apartado gráñco es bastante más varta- 
doy su tono es induso más perturbador 
y lúgrube: las fábricas vadas llenas de 
ecos mecánicos y pasillos que crujen, las 
calles saqueadas llenas de sangre y Iodo 
acompañadas de los susurros del vapor 
# de alcantarilla, o un zombi solftano que 
busca alimento. 

Se trata de un escenario de ex tinaón 
visto a través de los ojos de un protagonista 
que no es el mejor de los narradores. A través 
de sus comentarios entendemos que no hay 
una explicación sólida para la infección zombi, 
algunos creen que han sido los rusos (el juego 
se ambienta en los ochenta, donde aun continúa 
la paranoica Guerra Fría), pero como en toda 
buena obra sobre zcmbs, el brote sirve como 
una metáfora. Tenemos que asumir el hecho 
de que hay pecas esperanzas para Randalk sus 
aliados Eo dejaron solo en la búsqueda de un 
refugio tras disparar a una mujer que creta que 
estaba infectada. 

Las dosis de miedo y claustrofobia que con 
frecuencia evita el género desde sus comienzos 
- Resident Évf y Sien* Hit que acumulan ya 16 y 


13 años, respectivamente- llevaron a otro prece¬ 
dente, el de emplear la habbdad y los puzles para 
imponerse a la torpeza de los zomfcxs en lugar de 
confiar en las escasas armas y murúdón efeponi- 
bles. Deadüght tamben guarda la compostura con 
el gane. Una sorprendente secuencia de muerte 
se toma oscura para nuestra sorpresa, como 
cuando electrificamos ktfTa piscina cercana a unos 
zombís común generador roto. Tras mofemos 
por enama de ellos y llamar su alenden con un 


Sílbdü, Eos no-muertos caen al agua y sé topan 
con su final 

'Creemos estar siendo elegantes xon eso. 
puesto que tas Siluetas que estamos emplean¬ 
do nos permiten introducir elementos de gore 
con algo de buen gusto’, sugiere Rubio. ‘Las 
partes de los zombrs están creadas aleatoria¬ 
mente, a veces fallan saltos o tienen los brazos 
colgando, pero no es tan repugnante. Es un 
acercamiento más realista a cómo deberían ser 
los zombís'. 

Con una jugabédad que complementa la 
narrativa. Oeodbght es otro de esos juegos 
que ilustra el potencial que XBLA permite a los 
desabolladores, que consiguen crear piezas 
ún: cas y poco convencionales con las que contar 
historias originales. En el caso que nos ocupa, 
Oeodbght podría ser una historia de gran g ?, 
éxito en este año. 


■Películas como Los Gooniesy 
Rambo: Acorralado fueron una 
gran influencia estética” 

i j¡k HEZ 


. i 

Uauc Hay y grabaos flesantódsíjera^ 

nuy p«3 ór&La: é EKfartóo y cosnár Ja sari 



COMO V5ENE siendo ya tradición en las juegos de ambientaoón pos¬ 
ta pocaiípoca, en los monstruos enfurecidos na siempre son 

el maye: peligro con el que Sandaü tendrá que lidiar, El nómada se 

f encontrará con humanos todavía vwjtos y coleando, algunos de los 
cuales serán más amigables que otros. ‘Encontrarás supervivientes en 
el juego y, corno en la vida real no siempre sera algo positivo', dice 
Rubio. Es algo que debería añatíz diferentes dinámicas de personajes 
al juego y que pondrá en cuestión la moral y La lucidez mental de 
Randa! al lidiar con los demás, muer tras se deja entrever la paranoia 
propia de la Guerra Fría. 
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Beat The Beat: 
Rhythm Paradise 

rnMPCDTn * EfoJ^Sn«t*iloc0*ybsibfftlánibiént*nmcÍineiisp^ 
UUfNLCr I U Usdtbs juicos Asidos. Gracasa Dcspcrrfa. 


Nintendo dijo: "perdón por petado". 
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INFORMACIÓN 

Ai detalle j 

PüSiforrr'Jt: 

Wi 
Orí»: 
Japón 
Compañía: 
toirjndG 
DeHnrtLKlor: 
7NK, Hfítenúa 
Lirmín i-ente: 
¿deju^o ’ 

1-2 

Perfil d el 
Desabollador 

Q pénero de Ea amen 
muse* posüímeníe 
sw. junio bs FFS tfio 
de tes géneros mis 
irnpíiarwajijQiiji 
Todas las ptat^arrnas 
heneo un buen juego 
6e este «aic: «sde 
OS con GraM OccsTer 
Kasa PC con Auácsurf. 

Has tona deJ Desarroljador 

Rhydim Pararse 
200? [DS1 
Ote Beai i*jercs 
2007 ID5] 
Qsu Taiak* Ouenean 
2005 IDS1 
PaKappa The Rappw 
im [PSOne, p£p) 

¿ pegeo 

Volemos a lo de «*"%**; 
Cteu rcs^eoeOuendbisgue 

s«nda únca en su típeoe. 

Per rrajQia adaptaban 
ocoder tai que Soeran. Qst 
3eef ^íens re liene fi ma 
cuarta parí* de anana. 



D iremos las cosas claras desde el princi¬ 
pio, los gráficos no son tan importantes 
como se quiere hacer creer. S in juego 
hecho axi dbujos simples y animados como st 
fueran gf ,s de Internet puede ser ian tremen¬ 
damente ¿vertido y compleja ¿por qué todo 
gira últimamente en tomo a cuántos polígonos 
renderizará la nueva consola de timo? Los que 
crean que menos es más se entusiasmarán al 
saber que 3ecr Tne Beat Rfytívn Rjraáse va a 
ser, con casi toda seguridad, la mejor forma de 
despedirse de Wo. ahora que su sucesora está tan 
cerca Puede que Nintendo ta esté pitando con el 
nombre europeo, porque ese 8ect TneBeatno le 
pega demasiado bien a una saga como fífjyífam 
fbradse que ya en GBA rompió moldes y que 
luego demostró que podía haber un competidor 
digno de Gsu Tak&oe Ouerdcn en D5t pero como 
la esencia de la acción musical pura y dura agüe 
estando ahí se lo perdonamos. 


Resulta muy interesante comparar cómo se 
trata el género en Ücddeníe y cómo se hace en 
Japón Mientras que EEUU, emplea referentes 
reales y accesorios para hacer música {guita¬ 
rras. baterías, mesas de DJL en Japón prefieren 
desechar toda posáiíe complicación para que 
cualquiera pueda segur m ritmo sin demasiadas 
ampteaoones. Seo: The Seorno utiiza el control 
por movimientos del Wñmote siquiera: el botón 
A s xye para hacer la acdón principal y, si fuera 
nectario -que no siempre lo es-, usamos el 
botón B para m movimiento alternativo. Así cada 
pantalla se centra exclusivamente en marcar el 
ntmo de ta candón con los monigotes surrealis¬ 
tas que nos íoca manejar, que van desde un gol¬ 
fista hasta una máquina de atornillar, pasando por 
wi chico que espera sentado a su día mientras 
golpea balones de fútbol S carisma y el sentido 
del humor que transpira el juego es una de sus 
virtudes evidentes y Heva la marca de Japón 


pegada en la frenta Y todo elk> controlado soto oxt 
dos botónese sai duda una maravilla que rejvimí- 
ca la sendüez de les mandos de ia NES a golpe de 
grábelas y chistes gráficos, y que evidencia que 
la complejidad debe estar en el desarrollo de la 
mecánica y no en su control; pues un esquema 
tan simple, alcanza exponendalmente ina com¬ 
plejidad temble 

lüen ¿ga que seguir el ritmo de ina candón 
a la primera es íad que nos bga su secreto. 
Cuadrar bs patrones rítmicos a partir de las ani¬ 
maciones es muy drfíal de primeras y el tutorial 
del juego probablemente sea el más humálante de 
la historia de Eos videqjuegos porque hasta que no 
repetimos los ritmos UTas cuantas u=ces con rela¬ 
tiva exactitud, no deja continuar. Lejos de ser ina 
barrera o algo frustrante, consiguen que sea en 
entrenamiento ¿vertido. Eso sí cuando crees que 
te has acostumbrado a un tipo de fase, se termina y 
llega la siguiente, que sera totalmente diferente en 
velocidad ritmo y tipo de nteracoóa b que con¬ 
fiere ai juego algo que le Sienta fenomenal; óerto 
freneíismo. Dependiendo de ta habilidad con la que 
se supera cada fase, se desbloquean desafíos que 
traspasan b absurdo, como el det cocheólo al que 
tenemos que dar cuerda durate in periodo de 
tiempo muy. muy concreto para cobrarlo justo en 
el pinto que nos marca el juego. O mejor todavía, 
podremos acceder a bs modos de fase riírxta 
Dedamos antes que la simplicidad es ina virtud 
pero también puede ser tn aburrimiento total sijse 
repite b mismo cria y otra vez. Esto no es algo que 
podamos juzgar aún, porque sob jugamos a anco 
nwtes de Sea: Ihe Seat Rhytfim ftjoasa pero 
sí podemos dear que. por b menos, la mezda 
de música bobaixona y srtuabooes absurdas es 
capaz de arrancar ina sonrisa. {T7~, 
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Kingdom Hearts 3D: 
Dream Drop Distance 

rnMPPPTn * Con s igue por fin mlfingtertiHBigM¿cBn«pEacnyi3L can combate 

UJ! il/Lr en^ccrrcíetoyaxinjp\rap«^í^[>sney. 


Tiene un tres en el nombre, algo es algo 


r 

■ Con un piarte: tan neo te pesonaps Danq < ^5 esagei 

resulta raro que Squara Era haya opado por rcoducr bs suyos 

te te ecstcqs que se canoan son te Lz Uvtt. te 
l£S Tos Mosqueteras f te íran Si. ouesüo adorado JHt BoOges en un 
tQpgdom iku^ 



-_nl del Gesanclladar 

S orodLclor te Kngám 
.4rar*s, Teísta Ncrrxra 
se mó 4 SquOT cuando 
rato^t-a zir. ’irtertic y 
cansigLiO ira gran Según 
te Jara. Se cotntíió 
rápdamert» en iro te 
te prnopáes mg r trs 
te la CDfTx^rva y ahora 
teñe un equpc con eipu? 
trafaga en Freí Fortssy 
«leras Aly, esterarías, 
en Knpúbrr C. 

tetona] 

FnalFar'jsyXB-Z 

2011 IMwLtil 

t>* World EndsWShYou 

2Ü07IDSI 

RnMFaníasyX-2 

2003 [PSZj 
T>ie BojTDtr 2000 [PS2J 

A0OggP 

Nwrtra se merece ina 
mmoen eí^eaai por 
haber» pasado cas 
medí década hacendó 
frtíl i c a r í=5v VfesusJ® 
sji apenas hater enseba¬ 
do nada te áL 


T ras unos cuantos anos de spm- 
offs regularos, no sorprende el 
escepticismo hacía Kingdom Htarts, 
pero parece que Dream Drop Distan ce es 
un auténtico regreso al concepto Para 
empezar, lo está haciendo el mismo equipo 
que hizo en PSP el B:rth By 5 teep, el único 
juego decente no lanzado en consola de 
sobremesa V, esencialmente, la 3DS t¡ene 
un hardware suficientemente potente como 
para permitir que todo el contenido Disney 
esté hecho como es debido, con anima- 
ciones fluidas y doblaje completo Además, 
Tetsuya Nomura ha prometido que Ea historia 
de Dreom Drop D&once, al contrarió que 
el resto de spm-offs. formará parte de la 
narrativa principal de la saga y estará direc¬ 
tamente relacionado con los eventos que se 
avecinan en Kingdom Heorís BL 

Tras un par de horas con la versión japo¬ 
nesa del juego, podemos tiramos a la ptsana 
y asegurar que este Kingdom Hearís es el 
que mejor retrata eE espíritu de la saga en 
años. Como cabía de esperar, todo el conte¬ 
nido Disney está mucho más presente que 


en juegos recientes: Miekey, Dona Id y Goofy 
aparecen con regularidad durante el juego 
como roles de importancia y, aún en japonés, 
sus gracias nos han sacado una sonrisa. A 
los que les guste el humor clásico de Disney, 
este será uno de esos juegos en los que no 
les reportará pararse a ver una cinemática. 

En cuanto a jugabüidad, se nota el esfuer¬ 
zo dedicado a conseguir 
un producto de calidad. 

Regresan los auténticos 
combates de hack-and- 
slash de Espada Llave, 
además, Sora y Riku 
ahora también pueden 
impulsarse en el aire, 
en muros y columpiarse usando farolas. 
Combinar todos estos movimientos resulta 
muy divertido y casi consigue que el juego 
parezca un Devil May Cry en miniatura. 

Square Enix también se ha inspirado en 
la más reciente obsesión de tos JRPG: los 
monstruos-mascota. De un modo parecido 
al sistema de Pinol Fontosy XJÜ-Z hasta tres 
monstruos eotecoonables seguirán a Sora y 


podrán luchar en las batallas. Cada uno tiene 
una barra de poder que, una vez rellena* per¬ 
mitirá que el protagonista y la bestia ataquen 
conjuntamente. Además, poder cogerlos de 
la oreja en la pantalla táctil y menearlos 
cómicamente nos ha convencido del todo. 
Al fin y al cabo, a todos nos gusta Fb&émon 
La novedad más llamativa de este capítulo 


“ La historia dei juego servirá 
como apertura para el capítulo final, 
que estará lleno de sorpresas” 


SQUARE ENDE 


de la saga es la forma en la que los dos pro¬ 
tagonistas, Sora y Riku, avanzan simultánea¬ 
mente por versiones alternativas del mismo 
mundo, cambiando el control de uno a otro 
si el personaje ha recibido demasiado daño. 
No sabemos todavía la intención iras esta 
mecánica, pero es intrigante y nos dejó con 
ganas de saber un poco más de este, /7\ 
por ahora, gran spin-off. rr > 
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Smper Ghost Warnor 2 

PHMPf PTH * Menos y n«bi*jeéadí las «filtras f**«n*[primtr 

UUI lUCr I U juego para en L^har^jraíáür«íxj«raí& 


Buena cosecha para el campeo este año 


E stán los soldados y, después, están Los 
francctiradores. Srxper Ghost Warner 2 
ha adoptado esta frase para explicar que 
et juego pretende transmitir al máximo Lo qüe 
se siente matar en silencio, ya sea a través de 
una mira telescópica o cuerpo a cuerpo. 

El juego transcurre en nuestros días. Este 
dato es importante porque es uno de los rasgos 
que Lo diferencian de otro juego que acaba de 
saür -y que también te conviene en francotira¬ 
dor, Sniper Ebte V2-. y porque incluye elemen¬ 
tos tan actuales y atractivos a la hora de jugar 
como Las gafas de visión nocturna o La visión 
térmica para ver mejor al enemigo en la jungla 
o cuando está a cubierto, aunque la batería se 
agota si las usas mucho tiempo. 

□ estudio queda diversos escenarios, por lo 
que no va a incluir ningún conflicto armado real 


Deta lles 

Formato* 

PCRayScaUzil 

&ci3óQ 

Origcnx 

Pdbftí ! 
Compete 

Namco Banda: 


sino que se tratará de segu r a unos trancantes 
de armas, y habrá feedbacks del pasado, un 
recurso muy iM para mostrar otro tipo de 
armamento y escenarios. 

Dty Interactive había sacado al mercado 
varios juegos de DS. peno ea2Ü10 deddó dar un 
salto cualitativo con el lanzamiento del primer 
Snper Ghost Htrrior para consolas de sobre- 
mesa y PC La apuesta salid mejor que bien 
y vendieron dos millones de unidades, lo que 
explca el poco t empo que han tardado en sacar 
la contiTa^oón, con algunos cambios destaca¬ 
dos, Por ejemplo, tras La frondosa vegetaoón 
del primer juega el estudio no quería recrear 
más jungla, pero como decidió utilizar el motor 
Cry£NGiNE3 (de Crytek, el que utiliza Qyss) no 
pudo resistirse a la tentación de ambientar parte 


Csy taerac2v¥ 

Lanzamiento; 

A9Gs:3 2QtZ 

Jugadores 

Par confirmar 


P erfil del 
desairoliadof 

Ees^jóc. fondado *r. 
2002, ha raÉsajado en 
jueges va-^ocs 
i-irte ruto DS hasta que 
sí écto de Sncer Ghosí 
Utorior Jes ¿mó tria 
frsrcsocr más tiene y 
t*rw astro 

ijtgcs tñ desarvtn. 


Historial 

SnperSxstWámof 

20tO[mPC.PS3Í 

FarmFrH^ry 

20OS [DS] 


Apogeo 

Sn&erGht&t lfórun*núo 
más de be* miConés de 
espías, dernes^ando que 
hay jugadores que prefieren 
.uegos más repcsMcs 


un ¿ueyu ei. ikj ajuj Liuyj *a, i nuw 

de escenarios, con las calles de Sarajevo y las 
montañas del Tfcel 

El primer juego combinaba la acción más cer¬ 
cana con el francotirador, tal vez por miedo a que 
La mira telescópica no fuera suficiente para soste¬ 
ner la jugabitxiad. Pero, vista la respuesta de Les 
jugadores, el estudio ha deexído que ha llegado 
la hora de apostar fuerte por la muerte silenciosa. 

Tu observador te irá diciendo el sigu ¡ente obje¬ 
tivo y te dará algunas claves. Puedes hacerle 
caso o ignorarte, que para algo eres un lobo 
solitario. Según el nivel de dificultad que hayas 
elegido contarás con ayudas al disparar o debe¬ 
rás tener en cuenta la velocidad y dirección del 
viento, y hasta la respiración del objetivo. Como 
parece ser ya imprescindible en Los juegos de 
francotirador. La cámara seguirá La trayectoria de 
la bala en los tros más destacados. 

No todo será darte a la mintla en algqpcs 
casos podrás optar por acercarte sin ser detec¬ 
tado y matar cuerpo a cuerpo sigilosamente. EL 
estudio afirma que hay seis tipos de animaciones 
diferentes que se activan de manera aleatoria, 
aunque todas Las muertes de este tipo de la 
demo, unas siete, se ocasionaron clavando eí 
cuchilló entre Las costillas. 

Como en la pnmera entrega habrá muitijuga- 
dor -compet'uvo Qrvbne-, aunque Dty Interactive 
asegura que está trabajando para que no estén 
los jugadores apostados en distintos puntos del 
mapa, mcverte rápido o disparar delatará tu posi- 
dócL AL menos, seguro que no habrá broncas por 

campear. /T\ 

- - 

SARA BORONDO ^ 
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Ai detalle 


PUUícwrrru: 

PC 

Ortjfn: 

EEUU 

Compiñki: 
ZK G<rr*s 
D*S4mpU*dor. 

Rfajos 
ÉjraaraJíflto: 
22 dejtrao 
J„-jdíTS: 

5n cor£rn-i* r 


Civilization V: 

Dioses y Reyes 

pm ■ p p p—p M Tras habr-cs qutaac La nfepen en Gv V, la ocjTsón La dnuete w^craLitó- 
L»UÍ iL*E» i O [>pase, refrán ísia '¿MQah«ia Las aburas deCvisato-iZ 


Cómo cocinar una religión 


■ f:v_í--: - 2 r_"_T3pa Sigue siendo un pequeño' CesKSt. ?ko ei asta 
de r*Í!X 3 * de La interfaz compensan. Y s nc. nn queda eí cedo c* 
□UmT.íif? Beatón íyneatíí ¿pana»* ttuvJK Les cc ejes de b 
cgsRsxn x wpcpaw caá riso y pao* Sceptanúe esa parata de 
se^sÉn poras sexs ocupan toda a parala. ¿fiL*. 



Pe rfil dei 
desauolícdor 

a de Ovtssíai creó 
Rraxs en eí 9b para 
hacer juegos que 
esperasen por Sd 
Me*r j, casj Isód 
buenes y por tumos. S 
nacen rna¿ xCQte Bmuy 
UtÁrmn íes mata. 


Historia i 

&d M«r's Gettysburg 

ímcpá 

$d Mtmrs Alona Gertausy 

Sé té «r** SmGotf 
socapca 

GMfezaboo RpvcfcjSon 

2005 . 2 Ü 0 ¿ EPS 2 ] 


SS-dMeeryWíí:^^ 
se cnen para hacer al^o, 
soto puede ser el Mejor 
Ju^o de la Hsísta 0 Sffl 
Gcfl m capñdito de ios 
creadores par? ¿señar 
campos de 90 tf síi íxrda - eí 
Levarte españo!. 


L a de problemas que se habrá ahorrado 
la Historia si Us reüg iones fueran como 
en Dioses y Reyes: a medida. _a Fe. 

el nuevo/víejo recurso de esta expansión. nos 
permite creamos ura religión personalizada -el 
Sandrezismo, por ejemplo- que tenga un efecto 
suti a Lo brgo de toda nuestra campaña y se 
ajuste a nuestra estío ce juega Por ejemplo, en el 
Imperio Romano. a7áporell£Ü0aC(sí.elcabn- 
tíano gregoriano está ahflt apareció un barbas 
ádendct "En verdad. en verdad os 690 que por 
cada íempto habrá un oudadano feliz, y que caca 
dos creyentes nos praporoccarári ciiiura extra 1 . 

Vá.e. eso al que no haya jugado Dv no te dirá 
nada, al menos durante las tres primeras horas, 
pero el veterano que haga el favor de guardarse 
b baba. Y hay m¿$: denlos de años más tarde 
apareció otro barbas, doendo "¿Y no es verdad 
que el que crea podré comprar ejércitos no 
mecanizados con b fuerza de su Fe; y que en 
toda ierra de este E>os r las catedrales serán 
como talleras de Zara y tocio el mundo traba¬ 
jará más rápboT. Pues sí lo dke Dxs. O sea. 
nosotros, La expansión convierte a Dv 5. que ya 
de por sí era un gran Ov. en el gtorioso retomo 


del metajuego que comenta &d Me»er en las 
pagnas de retro de este número probar nuevos 
estilos, crear tu propia partida, hacer So que te dé 
la gana. E Énduso. recuperar un poco el encanto 
de r haciendo tu ovibzaoón en vez de Limitarte 
a aplastar todo b que se mueva. La diplomada, 
tremendamente mejorada, nos permite apla¬ 
car iras e ir construyendo tratados comerda- 
Les (necesarios; hay recursos 
estratégicos dhridüos por el 
mapa). B combate ahora no 
se deode en un tumo y propor¬ 
ciona más iníormaaón sobra 
lo que estamos haciendo y b 
que va a pasar (bien para los que casi no b 
usamos). En general la interfaz actual es una 
gozada Exceptuando in pa- de problemas a la 
hora de mover las tropas (un botón de deshacer 
movimiento. Firaxis. por dios), ahora el orden de 
acbones está más danto y no existe la posibUh 
dad de saltarte el tumo por error. 

De paso, la otra novedad son bs espías, uni¬ 
dades fuera de tablero con su propia pantalla 
y tinarrtiC2S que nos recuerdan bastante en 
furoones y posfcfidades a los de Tbcoí Wbr Que 


nos parece estupendo, pera b peor que le puede 
pasar a Ov -después de Ov&zuoorp Ñevotutiony 
su "hola consola'- es ensimismarse, como pasó 
con Cv 4 Si Creative Assembíy dava algo en un 
género del que han temado cas todo b demás 
de Fíraxis. bren está que lo cojan. 

Sé que CÁfeffion puede parecer un mons¬ 
truo complicado, cfcrigsdo únicamente al hardeore 


-algo cuitoso, porque siempre ha tenido unas 
drBcuítades muy asequibles-, y que ura expan¬ 
sión de ut juego de 2010 -que además no es 
stand alone, por desgrada- no llamará mucho 
la atenoón. pero miren: uno de los redactores 
de esta revista lleva un tiempo pidiéndome con¬ 
sejo para rielarse en el género de la estrategia. 
Siempre le áje que los Gv. para empezar, eran, 
demasiado complejos. Hoy. Le dría que por aquí 
se empieza <•> 

JAV! SÁNCHEZ ^ 


La expansión tiene visos de convertir 
lo que ya era un gran Civ en uno de ios 
mejores títulos de la historia de Firaxis. 
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MAS JUEGOS EN EL HORIZONTE 


JAKE HUNTER: 
RONDO OF REVENGE 

Fonaato; 305 
CMptiíE Axt $y«ts Warfcs 
DKaireliadatJüic Sy«ta wsrks 



JAKE HUNTER urjo de tos mejores 
detectives de vxSeojuegos japoneses, 
da et salto a 30S en juró con fandb 
Qfflevenge B personaje, popdar en 
Japón desde finales de tas ochenta, pri¬ 
mero investigaba en consolas de sobre¬ 
mesa, pero en 2003 cío el salto a DS y 
se vendió por primera vez en occidente, 
Con algo de suerte, le veremos por aquí 
y descubriremos qué tiene que ver un 
rondó con la venganza^ 


HUNTER X HUNTER 
WONDER ADVENTURE 

Fsmiío: P5 P 

Cenpiñíí: íttacs &in¿ai 

Naaco 



DESPUÉS DE lardar una web 
anunciando un nuevo juego para 
marzo, decir que nadie se esperaba 
que Namco Banda i anunciara una 
adaptación del manga Hunter X 
Hunter Wooder Acinture para PSR 
Contará con un sistema de combate 
que alterna los estilos de combate 
a Gon y a Killua. Por ejemplo. Gen 
podrá pasar ce luchar a pescar... No 
es broma. 


CRYSTAL CONQUEST 

tafeara: PC 

Ccepaáia: Squui Enia 

Desirrcliador: Squirt Enix 



SGUARE ENIX ha anunciado para 
finales de ano este RT5 free-to-play 
basado en navegadores para Yahoo 
Games. 8 juego pone a dos equipos 
de 20 jugadores a darse leches 
en servidores On-line, con cuatro 
ciases y árboles de habilidad para 
mejorar determinadas estadísticas 
en cada combate. No parece que 
vaya a triunfar demasiado, pero 
vaya_ seguro que es bonito, ¿no? 


ORGARHYTHM 


tafnatá: PS Via 

Caspjüia: Atquire 
Desarrcüidcc Md;a 



NEÜO, EL nuevo estudio de Tafc Hirsi. 
-desarrollador de Shenmue y Space 
Channei 5- ha anunciado su primer 
juego OrgorfTyíhfn. Un juego de 
estratega y acoón rítmica donde el 
jugador asumirá el papel de divinidad 
y controlará el agua, el fuego y la 
tierra Los jugadores comenzarán con 
unas notas bajas que se volverán más 
complejas con la expansión y con¬ 
quista del continente de su alrededor. 


WORMS REVOLUTION 


fKaJttc PC PS3. Xbgi 3S9 
Coapifti* Teas 17 
Dcsiíreüador: Teaa 17 



YA&SGREWUJnON insiste en su 
fórmula-que ya tiene 17años-, 
prometiendo matanzas 20 por temos 
de invertebrados bocazas. En una 
jugada inesperada, el creador de la 
franquicia, Andy Davidsoa ha vuelto a 
Team 17 tras catorce años de ausencia 
para centrarse en el desarrollo, con una 
visión que busca capturar de nuevo el 
humor y la jugebtbdad clásicas del titulo 
original que le dio fama 


ORCS MUST DIE! 2 


tafaJta: PC 

Ccapariia: 7BJ, 

DeMncüiCcr; Rebol EnítTiinscrí: 



UNA VIÍ más, volveremos a luchar 
contra esos molestos orcos en una 
nueva campaña, esta vez para un 
jugador y también cooperativo, algo 
que el original pedía a gritos. Aunque 
todavía parece estar andado en la 
fórmula de prueba y error, tendrá un 
renovado sistema de mejoras, así 
como un mayor arsenal de armas y 
enemigos. Todo lo que cabria esperar 
de una secuela. 


ONE PIECE UN LIMITED 
CRUISE SP2 

FüOUJíK 305 
Coopjáia: Hinca Bandii 

QttintLíadar: Kisto Baoáii 



CON SU fecha de lanzamiento ya 
confirmada para finales de jubo en 
Europa, la segunda parte de la saga 
de p i ratones de anime promete 
más de lo mismo: manejar a los 
personajes del anime, combos muy 
locos y mucho sentido del humor. 
Una pena que lo que se vendió en 
Japón en un solo cartucho haya 
llegado a Europa en dos, con el plus 
de predo que supone eso, daro_ 


KILLER IS DEAD 


Forraatc Xbox 3SQ. PUyStatbn 3 

Cocipanía: TEA 

EtesuraUadcc Grasasppper Ki^ufictuie 



FAMITSU HA desvelado el siguiente 
juego de Grasshopper, un título de 
acción enfocado a las peleas de 
espada que probablemente mezde 
jugabddad de htíer? y No more 
heroe s. Aún así, no nos excitemos 
mucho todavía porque, a pesar del 
nombre, no será una secuela de 
aquella obra maestra sino un juego 
de espionaje que pone al jugador en 
la piel de un hombre condenado. 
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For&atoc PC. PüySUáen 3. X*gr 350 

Coopiñír BÍJtk 9*¿fi 

D«arrc[i*&r: HtWrwr 



LO ÚLTIMO de la franquea de railysse 
lanzara a finales de ano. con Mdestone 
de nuevo al mando. Tras la tiba 
recepción de ta secuela delaño pasado, 
Black Bean cree que a la tercera va la 
venada, con un nuevo motor gráfico 
recién engrasado bajo el capó. Dejando 
a ir lado las analogías absurdas, aún 
no hemos visto a ningún coche en las 
capturas para prensa, algo un poco 
negativo y sospechoso. 


ALIEN FEAR 


Fcraaio: PiayStatiífl 3. Xbti isa 

Ccajwíis; City Iqltnctin 
OtSirrcJJAdai: Üíy Lmeíacávr 



LOS DESARROLLADORES de Smper 
Ghosi Wanior, Qíy Interactive, han 
anunciado un nuevo FPS descarga- 
ble basado en el Unreai Engine 3 y 
ambientado en un futuro de ci-fi -qué 
original-. Más allá de los diseños 
conceptuales y algún detalle del 
cooperativo, no se sabe demasiado 
de sus escenarios espaciales, pero 
esperamos algo muy bonito, detalla¬ 
do y. sobre todo, muy marrón. 


LITTLE BATTLER 
EXPERIENCE W 

¡FflíMíff P 5 P 
Ccspañix Levtí-5 
PeSJíiaÜJdcc: LeyeI-S 



MIENTRAS QUE la 30S tiene 
pendiente un remake del üttie 
BüttíereXpeíienceóei año pasado, 
bs pc^eedores de una PSP recibirán 
una secuela ambientada Maños 
después del ongral Ahora, el jugador 
podrá controlar a dos personajes; el 
protagonista Ban Tamaño y el novato 
Hiro Qozora. que tendrán que salvar 
el mundo_ con robots de plástico. 
Necesitarán mucha suerte. 


GATEWAYS 


ForotE PC. Xbtii 3S0 
CoapaAit Seud£t¿ Cat Gtat* 
Beatrttltodoc: Scud|*í cat fiaets 



IMAGINA QUE Ftaríaífuera en 20, 
contara con otra media docena de 
chismes para alterar físicas y no fuera 
dd todo PortoL Algo asi' es 
un plataformas inbe que emplea una 
serie de portales-de pasáíos que 
permuten a su inventor, ED, viajar por 
el espacio y el tiempo, y müdtficar su 
entorno. Puede parecer algo tosco 
en sus formas, pero su concepto es 
bastante ingenioso. 


SU PER MEAT BOY: THE GAME 


Formato ¿05 

Compañía: cas fteat 

Desarrcüaúcf: Teas Keat 



TEAM MEAT ha anunciado que su 
maravilla sang lienta llegará a dis¬ 
positivos rOS, con un nuevo subtitulo, 
a finales de año. Redseñado desde 
los arrisemos pera que el control se 
adapte a las pantallas táctiles de los 
iLoquesea. porque si no seria impo¬ 
sible- S juego debería ser toda una 
nueva aventura y [a primera entrada 
en móviles del Team Meat, que espe¬ 
ramos no sea ta única. 


BALDUR’S GATE 


Fcnaato; PC. iOS 
Cerrpaiíia Síin-icg 
QesuiaUjdQC: Cvti+ia-.i Cases 



EL JUEGO que encumbró a Envare 
antes de Mriss Effea llegaré, con 
un lavado de cara y algún cambio 
en jugabrL-dad. a ¡Pac a final de año. 
Los fanboys de Apple se sentirán 
autorreáÜzados con su multtjugador 
exdusrvo y sus funciones mufti-touch. 
Para colmo, reabrán también una 
verstón mejorada de la secuela No 
hace falta que corréis para comprar la 
labtei. pues aún queda tiempo 


TRANSFORMERS: 

FALL OF CYBERTRON 

Formato PC. Playstation 3, rtfli 350 
CaEpAñiai Actrvtii&n 
Desarrollado:: Kigíi ttssn Síudics 



LOS RUMORES de'separación'de 
High Moon SílxSís y la ya longeva 
franquiaa de robots parecían 
nfundados. Asi que demos gradas ai 
Ctos de la chatarra por el tráiler que 
se ha filtrado desde las ofioans de 
Actrvisiony que muestra que sí, hay 
robots y que SÍ, se pararán las caras 
muy duro. ¿Podran salvar Cybertron 
por fin? A qiién te importa, mientras 
haya metales retorcidos- 


BRAIN TRAINING 3: 
DEMON TRAINING 

faMoc 305 

C=rrpar,ia. (úfiTíndí 

Desasoüadc:: Nnttnfa 



EL DOCTOR Kawashima está de 
vuelta para damos otra sesión de 
puzzles ranllos que convertirán 
al mago de Eos acertijos en 
un demonio. Los enerados se 
centrarán en la concentración y la 
memoria, con una mayor curva de 
dificultad. La burrada de copias que 
venderé solo será comparable al 
estupor que provocarán los nuevos 
anuncios de Amparo Baró. 
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Leisure Suit 


The Land Of 
The Lounge 
Lízards 


RFJCUFJinO QUE lo 
fugué cuando tenia 
diez añas y. dam. me ptmxia 
que todo em muy raro. Mi 
madre fmw que (nadarme 
con algunos mudes y era 
especialmente difícil ¡xtnpie 
estaba en inglés, y había 
algunas preguntas de las 
que no tenia ni idea debido 
a mi edad. 

Viéndolo boy en (fía, es 
un juego muy feo y malo, 
leí gente que no sabe que 
entonces em muy bueno 
dirían: ~Este rio está loco, 
liendo esos dibujos tan 
descarados Rttí, bueno. 
crin la llegada de un episodio 
tms otro, decía: -Instalemos 
Usame Suit Lnrry" y siempre 
mr una experiencia que 
te hacia decir: Hm ¿qué 
demonios es estoT 1 los juegos 
modernos LSL intentaban 
enseñarte algo, pero lo que 
contaba em la imaginación. 
Cuando esto salga lo 
negaré todo , 























P uede que Suda 51 y el guionista James 
Cunn no hayan inventado precisamen¬ 
te la rueda: la combinación 'maciza en 
biquini Vs. zombis" ya había sido explotada 
(y de qué manera) por la franquicia One- 
Chanbara, Pero Inili¡jiífr 0ustn$OW cs nmvÜKi mis l|ul’ 
la exigua Ida t]Lit v cubre las curvas de Jutirt Starling lia 
protagonista de este despipomej y las hordas de muertas 
vivientes a kis que eomhate, Es acción contundente, 
es música (hablamos de Aklra "Sileni HilT Yamaoka. 
amigos), es violencia elevada hasta la pura comedia, es 
un homenaje a los cómics (esos lili ros emulando tramas 
de puntilos) y al cine de Serio K (lu de San Romero no 
puede es casual). Este juego es una oda liada tcnki k\ 
que hemos anudo, y nuestros padres y educadores nos 


prohibieron. Desde los chistes guarros hasta el gore más 
demencia!. V k> mejor de todo es que por encima del tan 
Service y el erotismo lacilon, Ljilipop Qmmsair es un 
gran juego. Un hack'n slash con testículos de acero en 
d que sudarás sangre para entrentarte a unos jetazos 
cartsr milicos y correosos, en la tradidón de las anterio-. 
res creaciones de Güichx Suda. 

Habríamos vendido nuestras abuelas a los hombres 
topo a cambio de tenor la oportunidad de proliar ludo 
d juego, pero Warner Bros Interactive solo nos ha per¬ 
mitido probar un par de capítulos y un enfrentamiento 
contra un ieíazo. Si habla ramos de otro título, esto qui¬ 
zás significaría unos veinte minutos de juego, pero ese 
no es d caso de Lqflipop OinmshaR\ porque el puñetero 
es rematadamente largo Al menos esa es ía impresión 







Todo lo que te 
prohibieron tus padres: 
las chicas serrddesnudas, 
el rock a volumen brutal 
las pelis de zombis, 
el humor chusco y la 
violencia gratuita 
forman tos pilares del 
nuevo juego de Suda 51. 
Si nosotros también 
estamos entusiasmados 
con la propuesta 


/iMutí 

PLATAFORMAS: PjayStatim 3, Xhox 360 
COMPAÑÍA: Wameí Bros / Kadofeawa Sanies 
DESARROLLADO R: Grasshopper Manufacture 
lÁNZAMIENTCh 15 de ¡unió 




















■ Esa s V9d« 
ti Vfcnga {jio es 
acora!. :ej úé 
¡neta ríceos. K«£ 
que Cebe iras 


Dependiendo 
de la dificultad, 
los patrones de 
los jefazos variarán 

para animar al equipo local, precisamente. 

E1 baloncesto zombí nos chifló. Juliet tiene 
tres minutos para levantar un marcador 
adverso de 0*100. por lo que tendrá 
que decapitar a las sucesivas oleadas 
de muertos vivientes y encestar sus 
cabezas, procurando que el Romay 
putrefacto que está bajo el aro no 
haga demasiados tapones. Unas 
cuantas animadoras "irom hell' se 
encargarán de complicamos la tarea. 

Este es solo uno de los numerosos 
minijuegos que encontraremos en 
LoUipop Chaitisaü', incluyendo 
arcades a lo oíd school, acce- 
* sibles desde las máquinas 
recreativas repartidas por el 
instituto. También hallarás 
terminales desde los que 


que nos ha dejado nuestro primer contacto con 
Julíet Staiiing y su coquetuela siena mecánica. 
Mientras la cabeza de su novio rebotaba contra 
sus nalgas, la animadora no dejó de saltar, de 
ejecutar cabriolas, cercenando brazos, piernas 
y cabezas con una gracilidad hipnótica. Cho¬ 
rros de sangre y corazones púrpura brotaban de 
los cuellos de los zombis. mientras de la boca de 
Juliet salían algunas de las frases más gloriosas 
que este redactor ha escuchado en casi 20 años 
de profesión. "Nuestra madre nos enseñó a res¬ 
petar nuestras vaginas", es una de ellas. Parece 
imposible superar algo así* pero Suda 51 y James 
Gunn lo logran* y sobradamente. 


P ostes de stripper* profesores 
zombi, combos en los que alter¬ 
nar el oso de los pompones con 
las acrobacias y la motosierra, jugar 
al baloncesto con cabezas... Aunque 

La gran mayoría de sus estudiantes se hayan 
convertido en cadáveres andantes, esto sigue 
siendo un instituto* así que Julíet tendrá que 
recorrer distintas instalaciones deportivas* y no 












■ SW 3 TL E. j: .:: 
es t rtsporsabj 
be ecfwetir a b% 
esajia--tes de San 
íaoea en zoota 
tabeantes, 


acceder a Chop^Shop.zom, la tienda en la que 
adquirir mejoras para Juliet (desde aumentar 
la barra de vida basta ampliar su catálogo de 
movimientos), así como ropa (pasa la página y 
te harás una idea) y chupa chups con los que 
recuperar energía. ¿Cómo pagaremos todos 
estos lujos? Con las monedas que obtendremos 
liquidando zombis (cuanto más impecable sea 
nuestra actuación con la sierra y los pompones, 
mayor será la recompensa) y destruyendo el 
mobiliario del instituto. Lejos de ser una 
frivolidad, necesitarás toda la ayuda posi- 
ble porque LoHipop Chninstm? es duro de 
pelan Dependiendo del nivel de dificultad 
que elijas, variarán los patrones de ataque 
de unos jetazos que te harán sudar sangre. 
Tuvimos ocasión de enfrentamos a uno de 
ellos, Lewis (al que ei propio juego define 
como un Rock'n Roller Zombíe), y su guitarra 
ametralladora. Pero sabemos que nos esperan 
muchos más. Tenemos a Zed, el punk que nos 
lanzará tacos (literalmente); Vikke el Vikingo, 
200 kilos de puro Death Metal: Josey, el Barón 
Samedí del Funk, y su keytar rosa: Mariska. la 
perrcílauta del infierno y su sitar. Todos ellos 
eran estudiantes del instituto de San Rome¬ 
ro. pero una inesperada y fétida fuga de El 
Mundo Podrido (el infierno según James 
Gunn) afectó a nuestro planeta, convir¬ 
tiendo al alumnado en zombis, y al gótico 
Swan en su afectado líder. Cada uno de 
estos jefes reivindica un estilo musical, que 
quedará reflejado por las creaciones de 
Jimmy Uriñe, líder del grupo Mindless 


■ Podzencs 
¿c tira 
pee la humara 

Y tXLT .4 
justo a trapa 
fcí la 

aperada de &e*a 

fe tes ZS-TÜ 


i 

B LHtbcface & 
PKí(yís«tUs 
fieras. 

hitares wko tía 
reda así fe gczc. 
a*;:; y aocsm 
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[/va Juliet de carne, 

S1LIC0NA Y HUESO. 

LA CAMPAÑA DE PROMOCIÓN de Loüipop 
Qzainscar ha incluido el fichaje de Jessica Vtgri, 
la neumática modelo de cosplay que ha levantado 
ponjontív (por decirlo de manera fina) con cada 
una de sus apariciones en las últimas Cómic 
Con. Además de posar con varios trajes de Juliet 
(incluyendo ose demoledor mono rosa que desafia 
a Las leves de la gravedad], Sigri ha protagonizado 
distintos spots inspirados en el juego. £1 primero, 
centrado en un milagroso detergente, ZOM-BE- 
G0NÉ, capaz de diminar de la ropa cualquier rastro 
de sangre y sesos. El segundo, presenta la edición 
coleccionista definitiva de Loüipop Chmns¿m\ con 
una Jtrliet a tamaño real que responde a las órdenes 
del afortunado comprador. Ojo al de la barba. 


El DEPORTE 
ES SALUD 

CON US INSTITUTO como 
escenario, y una animadora como 
protagonista, era de esperar algún 
tipo de evento pseudodeportivo en 
Loüipop Chmnsaw . Lo que pocos 
podían imaginar es que tendrían 
la ocasión de encestar triples con 
cabezas de zombis o utilizar¿ín 
lanza granadas desde la posición del 
bateador, en el acampo de béisbol 
más infernal que se ha visto los 
siglo*. La querencia de Suda 51 
por el deporte nacional de Estados 
Unidos [y Japón, con permiso del 
Sumo) ya ha quedado bastante 
clara con el lanzamiento de 
DúLbotiml Píick , el descacharrante 
juego de Kinect que acaba de llegar 
al catalogo de Xbo\ Uve A rea de. 
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Vestida para 

DECAPITAR 


LoUipop Chainsaw 
es un nack'n slash 
de la vieja escuela 

Self Indulgente (reduiado para la ocasión por 
Akira Yamaoka, director de sonido del juego). 

E n un principio, la cabeza de 
Nick parece reducida a la fun¬ 
ción de llavero, pero Juliet no 
tardará en encontrarle utilidad. Ade- 

más de utilizarla como arma (con un ticket 
especial accederemos a una ruleta en la que 
ejecutar distintos ataques), podremos insertar 
su cabeza en el cuerpo de algunos zombis 
y usarle para ejecutar tareas peligrosas. Por 
ejemplo, convertirse en una bomba andante que 
destruya un obstáculo. Aunque encontraremos 
unos cuantos QTE (como el que nos permite 
controlar a Nick), es necesario resaltar que 
LoUipop Ominscw es ante todo un hack'n slash 


WARSER BROS SE tu 
quiLido de un plumazo 
cualquier posible polemice 
con los LJLC al anunciar 
que podremos desbloquear, 
lula! liten Le gralis. hasta 
19 trajes distintos para 
Juliet a lo largo de! juego. 
Desde un par inspirados 
en el manga Highschool 
Oí The Dead lusla otro 
que homenatea a Ash, el 
protagonista de la trilopa 
Evfl Dead. Y si. habrá 

biqiiíniv_¡Cochino* 

calenturiento** 


de la vieja escuela, de los que te obliga a apren¬ 
der a fondo cada combo. Los zombis son tan 
correosos como pegajosos y no tardaremos en 
ver morir a Miss Stañing incluso en las prime¬ 
ras fases, si no calculamos bien las distancias 
y alternamos con ritmo los pompones (para 
atontar al enemigo), las acrobacias y la sierra 
mecánica. El juego rebosa cachondeo, pero en 
Grashopper se toman determinados aspectos 
en serio, y la mecánica es uno de ellos. La de 
LoUipop Chamsmr es robusta, podemos dar 
fe de ello, aunque parezca eclipsada bajo los 
divertidos diálogos creados por Gunn (guionista 
de El Amanecer de los Muertos, Slíther o Super) 
y la picantona actitud de una Juliet empeñada 
en desatar las hormonas del jugador. 

¿Correrá LoUipop Chninsaw la misma suene 
comercial que Shndon^ Of The Dairuied? Espe¬ 
remos que no. Hemos visto auténticas bazofias 
triunfar en las listas de ventas solo por su carga 
sexual. LoUipop es pirantón, pero además es un 
gran juego, llamado a convertirse en un título 
de culto, como buena parte de la obra de 
Goíchi Suda, nemesjs 


■ tos jnsjte» de Zed duden. ratee tato 
□and? adqueren Eacsa Fisca, Id de 
Kiiá tiene l ad LEaducoon, peco como 
no quereres que nes aeren b cresta, 
os reñimos al djmonac» CoSrs □ a las 
pencadas de ocio retrete de la Babón 
de tren de PadcSngsrL 
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¿ES UNA SERIE DE TELEVISIÓN O UN MMO? AMBAS: LOS CREADORES 
DE RIFT Y LOS AUTORES DE BATTLESTAR GALACTICA LLEVAN AÑOS 
REINVENTANDO EL FUTURO DE DOS MEDIOS CON UN ÚNICO UNIVERSO 



íentras los “jueces del O" eva¬ 
luaban los méritos de Defiance 
en la primera planta dd Hotel 
Huntley de Ixb Angeles, un grupo de 
europeos digeríamos en d ático lo que 
acabábamos de ven la llegada del primer 
proyecto transmedia triple A. Purun lado, 
el canal SyFy» empeñados en poner en nuidu un 
proyecto que les devuelva ese monrento de gloria 
nuiiistrLMiu que tuvieron ron tkintt^arCalnctim. 
Por uno. Trian Workls tiernos! rancio que, en un 
mundo tk i MMOs ckinkos peleando por ser la nueva 
tUizzard. tos hallazgos y la frescura ele su Rift no 
fueron flor de un dú)_ 

Media liara dtspués piulumos el juego en sus 
tres piola formas IXbox 360» llayStatiüii 3 y PQ. 
Autopistas devastadas en los alrededores de San 
Francisco» llora alienígena, ínsettoldes parientes 
lejanos de los bichos de Starsbip Troopers... V 
armas de ítegOL una Nueva Tierra*, me dice 
Kob Mili, productor sénior del juego, mientras un 
puñado de bandujos emplean friego de supresión 
liara inmovilizarnos en un risco. Perdemos un pmr 
de minutos en buscar los elementos habituales tle 
un MMO» sin suerte. La interfaz» Ja intensidad dd 


tiroteo, la cabeza de un enemigo saltando jxir los 
aires tras un certero impacto de francotirador... 

"iEs un sbooteri*» le contesta alguien. Limpiamos 
un pequeño fortín ¡mísj apocalíptico de enemigos» 
recogemos Jas armas que lian dejado y montamos 
en nuestros vehículos para explorar los alrededo¬ 
res» mientras HiII y Bill Trust, diseñador jefe, se 
ríen. Sea Jo que sea Defumze, no es lo que ninguno 
de los medios europeos presentes en Los Angeles 
esperábamos. 

Flashhack. un jiar de lloras antes. "Es el proyecto 
más ambicioso de Li historia de nuestro canal*, 
relata Pave Howt\ d director <le SyFy. mientras 
la [irvscniaeión revienta todas nuestras ideas 
preconcebidas sobre el ptuyetm En un futuro cer¬ 
cano, una guerra entre los alienígenas Votan y los 
humanos .Kaki con la térra formación de la Tierra, 
cambiando la superficie del planeta y poblándola 
con los bichos y las extra ñas formaciones vegetales 
que comen!aba. 


“Imagínate que hablen 
de lo que ha hecho tu 
personaje en la serie 
de televisión.” 
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CREANDO LA 
NUEVA TIERRA 

■ LOS DISEÑOS de Defiance, 
come toda lo demis, se han 
hecho a medias entre SyFy 
y Trian: cada elemento tiene 
que funcionar ¡goal -no solo 
visualmente- en los dos medios. 
El resultado es un entorno 
postapocalíptko en el que la 
Humanidad trata de sobrevivir 
en un planeta que ya no es del 
todo suyo: actitud de western, 
estética de MatS Mo*„. SyFy 
sólo nos ha enseñado un vídeo 
de La serie, pero nos ha dejado 
alucinados con ella. 









NOMBRE Defiance 
PLATAFORMAS: Xbox m F53, PC 
COMPAÑÍA: Trien Worfcfe 
DESARROLLADO R: Tr»n World* 
LANZAMíE NTOt Abnl 2013 








DOS MEDIOS, 
UN MUNDO 


■ LAS IDEAS transmedla 
entre los dos Defkmce nos 
han dejada locas. Aparte 
de que ambas tengan 
una meta trama que tas 
estructure, veremos a tos 
protagonistas pasar de un 
formato a otro y unir esta 
"historia de dos ciudades" 
con ta posibilidad sobre la 
mesa de que las acciones 
de los jugadores influyan 
en el desarrollo de la 
serie de televisión. Trion 
y SyFy pretenden incluso 
recompensar a los mejores 
jugadores introduciendo 
sus hazañas en el guión 
de la serie. Sin olvidar 
que el juego sucede todo 
el año; los puentes entre 
temporadas se harán con 
un gamepad. Henry Jenkins 
tiene que estar ñipando. 


L a sociedad humana ha tenido 
que reinventarse desde cero, ute- 

raímente, construyendo nuevas ciudades 
sobre las ruinas sepultadas de las anteriores. 

Peor toca convivir con los alienígenas tras el fin 
de la guerra. La serie tiene una ambieníadón de 
western futurista que no se nos escapa. El prota¬ 
gonista, en San Luis, será un sheriff encargado de 
mantener la paz entre las distintas facciones de 
humanos y alienígenas: las mismas para las que 
trabajaremos en el juego, con lo que pase en cada 
medio afectando al otro. 

Mientras, en San Francisco, una tormenta . 
oscurece el délo y* un poco más adelante, vem& 
surgir unos pilares cristalinos. Sorteamos un río 
usando el turbo para atravesar los restos de un 
puente y empieza el show: decenas de insectoides J 
se congregan en enjambre intentando absorber la 
energía de los cristales. Parece un evento dinámi¬ 
co, similar a los que ya tenía Rifr. misiones que 
surgen del propio código del juego afectando a 
toda el área cercana. Rob Hill lo confirma: *Sí, 
tendrá eventos dinámicos. Todos los jugadores de 
la zona en la versión final verán la tormenta". 

El tiroteo anterior fue el aperitivo. Aquí esta¬ 
mos en campo abierto, asaltados en varios fren¬ 
tes: insectoides alados, subterráneos, juggernauts 
acorazados en los que un brillo naranja bajo la 
coraza hace pensar en un punto débil. Dos ráfa¬ 


" i -ipvw " 1 ■■ 

“No hay interplataforma, 
cada formato ha tenido su 
propio desarrollo” 

Rob Hiü, Trion Worids 


gas, un estallido de carnaza alienígena: era un 
punto débil. Me siento como un marine Terran 
enfrentándose a una invasión Zerg en tercera 
persona. De pronto, un monstruo gigante emerge 
del suelo: un jefe final descomunal, al que batir 
por partes intentando sobrevivir a sus ataques y 
esbirros. Mi rolero interno sólo piensa en la expe¬ 
riencia. Pero mi jugador de Halo toma el con trol 
cuando un latigazo me manda a 30 metros. 

"Todavía no queremos contar nada del sistema 
de experiencia", me dirán más tarde Hill y Torst. 
"Sí, no hay 'clases' al estilo de los MMÜ, olvídate 
de todo eso: esto es un shooter persistente y nos 
hemos centrado en que funcione como tal". Bien 
que k> aprendimos: durante la carnicería que rela¬ 
taba, hice todo lo posible para poner a prueba el 
sistema. ¿Límite de alcance de las armas? No, me 
fui lodo lo lejos que pude a intentar cazar bichos 
con el ri fie de francotirador. ¿Daño estadístico? 

Ah, ah: en tiempo real. Y hay que apuntar. ¿Agro? 
Morcillas, Pégale un tiro desde lejos a un acoraza¬ 
do, que ya verás lo que le importa que estés "fuera 
de su área" -si es que existe-. Si Defmnce se parece 
a algo, es a un BonÍFrkmris con capacidad para 
7.000 jugadores y acciones dinámicas: un mundo 
abierto donde la ifltima palabra la tiene el cañón 
de tu arma. 

"Tenemos millones de ellas*, elabora Hill. 
¿Las 'clases' dependen del arma? Hill se ríe, 
’No vas desencaminado. ¿Has visto la pistola 
de curación, las biológicas o las de área de 
efecto? Hay armas de apoyo y zonales; la idea 
es cambiar tu papel al cambiar de arma: ¿a 
que no actuabas igual con el rifle de francoti¬ 
rador que con la escopeta?". Mientras el bicho 
muere y la demo acaba, reviso mi arsenal, 
recordando el manirá del videojuego: eres 
lo que haces. Ay, Trion* lo que tienes 
entre manos. JAVI SÁNCHEZ 
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‘Queríamos que el 
ugador de shooters 
ludiera disfrutar al 
in con unMMO” 


Bill Trost ¿senador jefe, Trion Worlds 


El juego parece enorme. ¿Va a estar dividido en 
zonas, un poco como Borderlonds u otros shooters? 

No. va a ser una zona única piensa más en Red Dead 
Redemption en términos de ausencia de pantallas de 
carga y transición entre distintos paisajes. 


Antes me cargué a un enemigo a corta distancia y me 
sentí un poco mal porque me quede con su arma sin 
pensar en los demás. También he visto que tenía un 
'imán de recursos", ¿Soy un ntnja íooffr? 

Ja. ¿a. No, no te preocupes: todos tos jugadores se lle¬ 
van su parte. Los recursos y armas que ves son tuyos, 
queremos que la gente se Heve bien. El PvP, por ejemplo, 
estará separado de la experiencia principal de juego. 


¿Cómo funcionan el sistema de experiencia y el de 
búsquedas/ misiones? 

Oe la experiencia aún no podemos habían Hay sistema 

pero en este estado de desarrollo no queríamos mostrarlo. 
H sistema de misiones es más iradidonai: haces misiones 
para NPCs, para ástkitas facbooes y todas ellas forman 
parte de ira historia préidpal, que a su vez forma parte de 
lo que también estará pasando en la serie. 


¿Trabajáis mano a mano con la gente de SyFy? 

Continuamente, es una coproducción. Desde el pri¬ 
mer día ya empezamos a preguntarnos, con respeto 
y curiosidad: oye, qué hace falta para una serie de 
tele?* o + ¿esío os vale para un juego o es imposible?'. 
Tenemos excelentes profesionales en ambos cam¬ 
pos, pero Defiance no funcionaría si cada persona 
implicada no tuviese la mente abierta a las necesi¬ 
dades del otro. Además, lo que estamos haciendo es 
algo inédito para Los dos estudios. 


fJJe donde sale b ¡dea para un proyecto así? ¿Fue 
Trion quién se dirigió a SyFy? 

La idea suge en 2008, cuando Trion era todavía una 
compaña muy joven -ni siquiera habíamos sacado Rifl 
por entonces-. Entre los diversos inversores de Trion 
había bástanles contactos con productoras audiovisuales 
y fuimos tanteando la idea. A SyFy leencantó desde el 
principia compartimos la misma visión de las cosas y„ 
¡Aquí estamos? frieL Lo divertido es que lo único que ha 
sobrevivido del principio fue la idea de "Nueva Tierra". Ni 
siquiera iba a ser un shooter. 


Pero no es un I4M0 tradicional: he visto que todo 
sucede en tiempo real, que es un shooter real... 

Era nuestro principal objetiva la tecnología ya está 
madura para bertas cosas y, si vamos a coger un género, 
es para dar al jugadortodo lo que espera de ese género, 
sea un shooter o sea estrategia corno EndofNobons, Y 
luego ya viene el componente MMO. Ahora mismo hay 
mudísimos jugadores que juegan a shooters pero notan 
que tes falla "algo". Y nosotros pensamos que ese algo es 
un MMO: una estructura social una historia, m mundo 
persistente, la fusión entre La campaña y el mdiijugador_ 
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I! CONOCEMOS 
NUESTRAS 
LIMITACIONES: 
HEMOS 
CONTRATADO 
UN GRAN 
EQUIPO DE 
GENTE CON 
EXPERIENCIA 
EN JUEGOS 
DE CONSOLA, 
INCLUIDOS 
SHOOTERS ¡I 


¡I a fsUiíS 

tn 

TraBt j=¿S^ 


entrelazando su* 

tejer un drama espacial que se e *' M?ndc J” 
la superficie de galaxias enteras. Pc ™'P^ 
e l jugador medio de PS3, al que no le Oteen 
nada la majestuosidad del Imperto Amam o 
los tejemanejes del Cartel SorpenUs, U umra 
pregunta es: ¿Dust SI4 es un buen shooter^ 

Es más. ¿cómo puede un equ,po ^ «P^en- 
cia en este género ofrecer un buen ttefe- 
■No nos metimos a ciegas en esto , 
et director técnico de CCP. halldor Fannar^un 
genio islandés con acento 
dido en Silicon VaUey. ‘Consideramos mucho 
cada aspecto, y nos dimos cuenta deque 
t^Tque contratar expertos. Y lo lucimos, 
formamos un equipo de titanes con una ,mpr^ 
sionante trayectoria en juegos de consola, 
incluidos los shooters - 

annar suelta una lista tre¬ 
menda de talento^vanos 

veteranos de Battlefieldy 
Chost Recon trabajan en e, es u- 
dio de Shanghai, mientras en l 
oficinas de Newcastle ha £ 
mucho, mucho tiempo fueron las 
de Bullfrog) añaden dos decadas 
de experiencia en títulos de acción 
v estrategia al juego. Y Fannar asegura 
que el aspecto shooter del juego es lo pnmor- 
dial en Dust 514. 

'Siempre tuvimos clara que queramos 
hacer un pega.iras triple A‘. 

darnos del MMO interplataforma h^ta tene 

clavado eso. Porque si no. el c« o no tunaona. 
puesin que la segunda capa es el Online 
persistente, y la tercera, la 
conexión con Eve. Si lo hicié¬ 
semos de otra forma, esta- 

riamos metiendo la pala; y ^ 

que si te pifias en el aspecto 
shooter. no importa lo bien 
que hagas el resto, nadie lo va 

a experimentar . 

Para conseguirlo- Dust 514 

no está escatimando ningún 
detalle, y solo en sos sutilezas 


se ve de que pie cojean ios de CCR 
En su nivel mas básico, estamos en 
terreno familiar, muy familiar: marines 
con armas, buggies para tres pasa¬ 
jeros, pequeñas fortalezas con esca¬ 
leras, pendientes y diversas zonas de 
cobertura... Nada que no hayamos visto 
antes. Pero es su dinámica la que des¬ 
taca: precisa, potente, satisfactoria. Él 
juego, construido sobre et Unreal Engme 
3 es. de sobra, el producto de un equipo 
que sabe lo que se mueve en el género 
desde que CCP anunciara Dust 514 en 2009. 

Y con suscripción gratuita, claro. CCP 
pretende enganchar a los jugadores así. Y la 
segunda capa, la persistencia que promete 
Fannar. es con lo que cuentan para mantener¬ 
los. Xo más impórtame que ofrece Dust 514 
es que no sufre de esa amnesia que tienen 
los shooters de hoy en día", señala y prosigue: 
“Cuando acabas la partida y empiezas una 
nueva, rvo hay ninguna consecuencia de lo que 
has hecho en la anterior. Solo haces lo mismo 
una y otra vez'. 

"Otros shooters tienen su campaña para 
un jugador, bien elaborada, pero lo nuestro 
no va por ahí. Nos gusta que !a gente haga el 
contenido. Así que lo que damos con ÍJusf es 
evolución persistente: tu personaje evoluciona 
y adquiere habilidades. E tiempo que inviertes 
tiene sus recompensas y formas parte de esta 
odisea espacial, en la que todo lo que sucede 
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POLEMICAS GALÁCTICAS 
Lo que pasa en Eve no tiene 
por qué quedarse en Eve„, 

// ES UM POCO triste compro bar que, a pesar de las ^ 

tremendas demos y presenta don es del FanFesc 2012. 1 * 

el titular más destaca ble lo copara un abusón. /Uex 
Gianturco -más conocido en Eve como The Kitiani- 
estuvo a la altura de la reputación de malote de su 
persona cuando intentó convertir una mesa redón- ^ 
da de fans en un ataque contra otro jugador que 
había mostrado tendencias suicidas en la vida reaL V A 
iGianturco pretendía que el pobre tipo lo hiciera de 
verdad! Aunque en ios foros The Mittani se disculpó --- 
dicrendo que iba "tan pedo H que ni siquira recuerda 
los detalles del episodio, d escándalo se une a una 
ristra de incidentes provocados entre la escasa moderación dd i 
llxdos ^e íos fans. Como el "Hanócuiogate*. por ejemplo- un it 
que se convino en el símbolo de una oleada de ofertas cosméi 
real Los jugadores mostraron su opinión con su cartera y las \ 
ocho por ciento. Solo ahora 


en el juego lo hace por una razón. Y si quieres 
cambiaría, puede hacerlo". 

Lo que nos enseriaran* a los de games™* 
es un tremendo despliegue de ejemplos de 
cómo personalizar las armas y los personajes. 
B equipamiento estándar del soldado, por 
ejemplo: el Traje de Descenso Orbital, un Sifte 
de Asalto y una Granada Locus de escaso daño 
y poca área de efecto. La esencia de la infante^ 
ría, vaya. Pero a esta matriz se le añaden tan¬ 
tas opciones futuras que se hace patente que 
*con tiempo, inversión y puntos de experien¬ 
cia- un jugador de Oust 51 4 no es que avance 
en el sistema de clases: es que va a crear su 
propia dase. Desde exploradores ligeros hasta 
francotiradores, pasando por ametralladores 
pesados que ni siquiera pueden correr debido 
a su blindaje: está darisímo que Dusr 574 


va a convertirse en uno 
de tos pegatiras lácticos 
más reflexivos. Aunque el 
núcleo sea un shooter muy 
respetable. CCP se ha traído ,, 
unas cuantas lecciones de las 
complejidades de su universo Eve. 

Este enfoque de mecano también se ve 
a través de sus vehículos. Con el dinero del 
juego que nuestro escuadrón ha ganado en 
otras batallas, es posible solicitar maquinaria 
de guerra en los mapas (algunos rondando 
los tras kilómetros cuadrados). La diferencia 
con Baitleñeldo Homefrunt es que esta flotilla 
mecanizada también puede personalizarse. 
Desde unidades de apoyo ligeras, hasta los 

cañones de iones y partículas 
que conforman un vehículo 

pesado tipo Marauder, se 

ve la receta de modificar lo 
que tienes para mejorar tus 
posibilidades. Esta cadena de 
suministros también abre las 
-puertas para el piedra-papel- 
■ tijera entre unidades al que 
nos tienen acostumbrados 
™ los RTS. 


, fueron dos soldados 
Afrentándose a una um- 
ra aéreo. Un marine pesado 

de machacar 
la unidad aérea 
, qje pudiese 

el soldado ligero que le 

generador de 
la unidad en su campo 

dartna 
La idea subya- 

estilos de 
^ su gusto, sino a 
cierto, eso nunca 
CCP espera que 
pegamento para 


llevaba un arma de impacto capaz 
el vehículo de un solo tiro, pe™ 
era demasiado veloz como para 

atinar. Por suerte, i- 

acompañaba iba equipado con un 
red. capaz de atrapar »!='-— 
de fuerza el tiempo suficiente para que 
de impacto hiciera su trabajo, 
cente es que las unidades desarrollen 

juego personalizados no solo a 

una dinámica de equipo. Y es c 

funcionóenBflttfefieldpcro 

el contexto de Eve sirva como 

cohesionar las escuadras. 

-Lo que puede hacer un grupo 

de Dust -cuenta Fannar entusiam 

que ganar batallas en un planeta: 

™...iar el Dtancta entero. Pueden 


U no de los ejem¬ 
plos que nos 
enseñaron, y que 
tenía a los presen¬ 
tes tan emocionados 
como el Martillo del 
Alba que citábamos 





C on ese comentano cnptico, 
Fannar nos recuerda tanto La 
herencia de Dust, como su 
potencial de cara al futuro, ***** 

universo activo y corrupto, mfeslado d« mi 
lidades. engaños y drama: un eseenano qi» 
dejado crecer Un libremente que. en 
ocasiones, parece un reflejo de nuestro propio 
mundo. Si lo que afirma Fannar va en « n0 - 
[DS jugadores de Dusf pueden verseen equipos 

meícLrios que tomen tod^s^de^es 

basadas en tas intrigas exopUneunas. Tu 
próximo disparo puede derrocar a unenem^o. 

sido el lema de CCP para presento el ]uego 
y parecen decididos a llevarlo Hasta el final 
Aunque los detalles del sistema *»««» * 
Dust todavía no están muy claros, el estudio 
ha confirmado que habré tanto 
como recursos especiales muy escasos. Las 
preocupaciones financieras de. ImV* 
en el espacio van a afectar, y muc , 

^'yesoes solo en lo que respecta al futuro 
cercT. Cuando acabe la beta cerrada W 
«tá en marcha en PSN-y el juego vea la luí 
“o verano. Fannar ve posúbiüdartes para qu*. 
en pocos meses, las historias de , 

crezcan juntas aún más. superando tos bnutes 
actuales establecidos para ambos 
u dinámica del bombardeo orbital es. hoy *a 



-dejando de lado el chat de texto y vozcom- 
partidcK la única interacción importante que 
tendrán ambos juegos durante los primeros 
pasos de Dusf. "Vamos a ir poco a poco, vamos 
a empezar con esto en vez de abrirlo todo y 
desbordar los jugadores con posibilidades*, 
razona Fannar. Esto es un sbooter, y de conso¬ 
la. después de todo. O resto de capas vendrán 
más tarde. 

El único plan confirmado para desarrollar 
las interacciones, después del lanzamiento, 
es expandir Las localizaciones al resto de 
planetas presentes en el universo de Eve 
para que se conviertan en mapas de Dust. "Al 

principio solo estarán los _ — 

que tengan una atmósfera " 
parecida a la de la Tierra \ ( 

explica. "Pero puedo 


ver un 

futuro en el que añadamos 
tecnología que permita a los 
soldados luchar en planetas 
helados o volcánicos". Mien¬ 
tras el limite actual es de 24 
contra 24, CCP espera sobre¬ 
pasarlo en algún momento, 
forzando la capacidad de PS3 
"al optimizar cosas que ya 
existen". Mientras buscan la 
piedra filosofal de ía PS3, el 
equipo de Dust 5íá también 
está preparado para enfrentar 
se al asun tillo de! soporte en 
Playstation Vita. 



em ^ **i algo pequeño, 
«■funcionan las cosas y cómo respon 
ltJ büco . ¿6ce Fannar. 

kás «Bar U Vita con» un droide en el 

|ue sobrevuele (a zona y explore por ti 
n pensamos en implemento^ como ' 
Bdor extra, que mofará mucho, porque 
* una pantalla extra mientras juegas. 

>a: Si has visto el bombardeo orbital 
'n^je lo guiaba con un cachano en su 

[ 5“? e)tL '**' h ««>s pensado que 

eche que el Cortex fuese la PS Vita 
ptBiera al alcance de (os jugadores 

™nera de poder ponerá en tu brazo y 
antatb táctil para manejar pequeñas” 
nes, ¿vertidas. Fáciles de usar, pero 
“ en la experiencia. Partiendo de ese 
suministrar a los jugadores dé Eve 
garfas para un bombardeo orbitaL 
la Vita seria genial*. 

“edes dc<,r; Vale, ¿pena hay una 
“a"* para esto?'. Puede que no 
le. de acuerdo, pero hacer esta 
«*> nos costana casi nada y creo 
e la peni y podríamos llevarlo más 
vez que tengamos más experien- 
3 ■ y emendamos mejor lo que los 
a los que nos dirigimos quieren y 
íSados a ese punto, no veo ninguna 

<J««e no podamos porporoonar un 

cursivamente para Vita. ¿Por qué 
una “9? cxtra que fuera exclusiva 


f f «P tmt* L¡ 
«pea/ua ¿t 
A®* ílgUTT di* 
Utu rft 
r r ¿m úe 
^tnsaseafi 

carúniiajijs 
k* jügj¿Qrcs 
en PS Viti 
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de hoy no existe ni en 

P ero, por muy impresionante 

que sean esas posibilidades de 
Vita, ¿por qué no meter Dust 
directamente en la portátil, como 
apuntaban los primeros rumores' 
'Cuando empezamos a desarrollar Ousl 516, 
no sabíamos que exista PS Vita', señala Fan¬ 
nar. "Pero es muy interesante echar un vistazo 
3 las características técnicas que tiene, y te 
diría que nuestra respuesta, por fuerza, es 
esta: nuestra meta es extender el juego princi¬ 
pal a todas partes, que Eve crezca y siga ade- 
lanle Y tampoco veo motivos para no Hacer 
lo mismo con Dust 5 16. Así que. si Vita sigue 


adelante mientras Playstation 3 agola su ciclo, 
entonces deberíamos hacerlo, deberíamos 
llevar nuestro juego a la portátil Depende dé 
lo que pase con cada plataforma, y de lo que 
nos traiga el futuro con Playstation 4\ Más 
allá de estas especulaciones, en CCP preten¬ 
den añadir tabletas, móviles y otros ‘vectores* 
como formas de entrada al universo Eve t 
adaptando cada formato a cada tipo de público. 
“Ya estamos experimentando con las diferen¬ 
tes opciones que podríamos llevar a cabo*, 
dice Fannar y continúa: 'Sera complicado, pero 
no qurta para que lo intentemos*. Nos parece 
la mejor declaración para resumir la filosofía 
que tiene CCP Games. Estamos hablando de 
un equipo de 45 personas que, poco a poco, 
fue creando una comunidad virtual tan extensa 
Óue, en apenas tiempo, superó en población a 
la de su país natal. Un estudio que. varios años 
después, se cargó iodos los convencionalismos 
y bañeras del 
juego interpla¬ 
taforma en una : 
convención de 
fans, durante la 
mañana de un 
martes cualquie¬ 
ra. Sin fanfarrias, 
sin hype ni apoyo 
mediático de 
ningún tipo, CCP 
Games ha sentado 
los cimientos de un 
enorme universo 
de múltiples capas 
en perpetua expan¬ 
sión. Si fes damos 
cinco anos más, 
nos van 
a meter a 
todos allí. 
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MENTE COLMENA 
El porqué de la 
exclusividad de PS3 

Aunque la presencia de Dust 
en PS3 tiene bastante 
sentido, es un poco frustrante 
. Que el juego no yea la luz en 
PC la plataforma" natural de 
Eve Online: Halldor Fannar 
nos explica el sorprendente 
y filosófico porqué de esta 
elección: "No queríamos 
caíraibalizar nuestra base 
de jugadores ya existente. 

Y aunque entendemos que 
querrían jugar a Dusl nuestro 
punto de vista era más^ 

Bueno, si tenéis FJayStation 3 
podéis, dar o, pero no sabemos 
si os va a gustar. Yá tenéis 
esta experiencia con £re que 
os Üeva a meter todo este 
tiempo en el juago Gueremos 
begar a más gente y tenemos 
dato -y así se lo hemos dicho 
a nuestros jugadores- que-fve 
ez mejor cuanta más gente 
haya metida en su universo" 
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CASI 300 JUEGOS EN SOLO 


48 HORAS 


1 los turts de @petermolydeux ¿ 
convertidos en realidad m. 


GAMES™ ELIGE LOS MEJORES TÍTULOS DEL MOLYJAM 2012 


I Una broma tiritera conver- 
tida en uno de los mejores 
festivales indie del mundo. Todo 
empezó hace un par de años con 
la creación de una cuenta para- 
diando los excesos del legendario 
Peter Molyneux, dedicada a burlar¬ 
se de sus ideas imposibles e hiper¬ 
bólicas y, de vez en cuando, soltar 


alguna que otra premisa veraz 
sobre las realidades del indie* Unos 
40.000 seguidores después, y tras 
casi perder la cuenta (contando 
con el apoyo de! Molyneux real 
para salvarla), llegamos a finales 
de marzo y a la convocatoria del 
Molyjam: un festival en el que los 
desarrolladores de todo el mundo 


tendrían dos días para convertir ios 
tuits de ©PeterMolydeux en jue¬ 
gos* ¿El resultado? Casi 300 títulos 
gratuitos de todo tipo (disponibles 
en www.whatwouldmolydeux. 
com). Seleccionamos las mejores 
obras de este concurso demente, 
donde la reflexión y la carcajada 
van de la manila... 
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Equipo: 2 
País: H&t 

Sydney, Australia ^ 
Matar UnitylD r 


Still Life 

\ák: Imagina manejar 
^ una lágrima, algo 
, así como fbwer, pero sobre 
ur cuerpo desnudo 

• S77LL UFE es de los mejores proyectos a nrveí 
tóenlo, más un sandbox que un juego en el 
sentido tradicional, en el que la lágrima que maneja¬ 
mos se hace más pequeña según recorre las curvas 
de una figura femenina. Hay orbes ocultas que alteran 
las cualidades y texturas de la superf ioe det cuerpo, 
pero lo mejor es el sonido: efectos hay pocos, pero es 
la música la que de verdad transforma un juguete 
digital en algo cautivador. 


¿Y si el botón de pausa fuera 
'Jt' un arma? Hasta que no nos 
salgamos de la norma, mal vamos. 

Pause Pírate! 

■ NO ES uno de los conceptos más sencillos 

para Hacer un juego, pero el equipo ha hecho 
un trabajo prodigioso. Aquí pausar eí juego hace que 
tos personajes y proyectiles pierdan impulso, como 
en los matos juegos retro: haz que un enemigo salte 
detrás de ti. pausa y prosigue para vede caer al 
agua, por ejemplo. Inteligente y bien diseñado. Ruóse 
Piróte* merece un par de partidas. 


Equipa 2 
Pa& 

N® revelada 
notan 
GaaeMaíter 




Equipo: 2 
Pais: 

SanFrancbc^ELlAil 

LHotacOtro^J 


Crowscare 

& ‘Bes un espantapájaros y solo hay 1 un pájaro ' 

sjBT DE LOS más sosegados y sobrios del grupo, Craivscane se pone bucólico con un 

único botón y una sola misión para terminar el juego. Otros títulos basados en el tuit 
van sobre hacerse amigo del cuervo (hay uno que plantea un juego de sigilo con un montón 
de cuervos), pero hay una cierta tristeza molyneuxiana en et hecho de ahuyentar al último 
de los pájaros a sabiendas de que tu existencia se vuelve irrelevante al hacerlo. 


Equipo: 3 
País: 
Hésico 
Motee Otro 


Plug And Slay 

- ¿Y si jugaras en un mundo donde 
todas las armas tuvieran que 
conectarse a enchufes en las paredes? Eso sí 
que sería un shooter táctico, ¿no? 

■ ÉL TUIT de las armas enchufadles fue de los 

más recurrentes entre los participantes: desde 
dones de Gauntlet hasta FPS de todo a den basados 
en el nuevo (y estúpido) concepto. Esta revisión de 
Smash TV es La que mejor pilla la idea: un mata-mata 
vertical y cerrado en el que los enchufes están en las 
esquinas y los power up repartidos por el resto del 
campo. Cuidado con los rebotes, eso sí: es muy posi¬ 
ble matarte a ti mismo si juegas a los Rambo. 


You Are The Road 

NO HAY condiciones de valona específicas en este editor de pistas sobre La marcha, así 
BP que el jugador decide qué es Lo que busca en cada carrera. ¿Quieres hacerte la puñeta a 
los coches con curvas imposibles y tramos, y obstáculos, a medio hacer? ¿Q prefieres hacer las 
cosas fáciles y que vayan a toda mecha antes de lanzarlos por una rampa gigante? Lo tiene todo: 
potencial originalidad, profundidad- Too Are The Road es de lo mejorcito del Molyjam. 



en m u sf¿isti 

confident 

reject©d:,í|iS 

relaxed 





mm 



■'!fJh¡ ¡r En un juego de carreras, ¿nunca 
'•31 has querido ser la carretera en vez 
de los coches? Porque yo sí.. 


Equipa! 

País: 

No Revelado 
Motor UnrtySQ 


79 





























Equipo: 4 
País: 

Boston. EEUU. 
He to e Otro 


Equipó. 1 
País: 

No Redado 
Moteo Unir/30 


geifc. j*s cbtílm f^ta' iúd stiff. 
f kftov. S"Ys f?*l ?* 


r, 


Equipó: 4 
País: 

MeSboum^AüStraíia 
Moloc Uoity3G 


ÉÚ* 

Op*f. 

Cío» 


Pict íjp 

Lw>k at 
Tal* Te 


Um 

ñr*. 

PUU j{| 


Don’t Deux It! 

Una paloma nene que recorrer la 
ciudad eiitando que ejecutivos se 
suiciden al saltar desde ruscaeidos , 
llevándoles objetos desde sus hogares 

• NUESTRA LABOR en este juego es 

explorar La dudad buscando suicidas en 
potencia, interpretando at palomo Peter 
Molycoo, Los ejecutivos no tienen reparo en 
contar sus penas a una rata aérea, soltando 
pistas en su discurso sobre qué recordatorio 
podría evitar que acaben como una mancha 
encorbatada sobre el asfalto. Eso sí, si te equí¬ 
vocas de objeto, tendrás su sangre en tus 
manos* Tus alas. Tus Lo que sea. 


You Musí Hold On To 
Your Mother’s Hand 

Un juegp en d que tienes que 
" ■ ir de la mano de m madre. Si te 

sueltas más deX segundos, se acabó 

• MÁS UN experimento lisérgico pensado 
para sacar al jugador de sus casillas que 
un juego en sí. You Must Hold On nos pone en La 
piel de un niño (de una mano nfanal para ser 
exactos) en un mundo estilizado donde lo único 
que importa es agarrarse a La mano de mamá. 
Eso sí el 'malrroLLismo' de las voces distorsio¬ 
nadas hace que no sea mucho mejor que el 
miedo que pasas cuando te sueltas, y un mar de 
caras negras te empuja lejos de ella. ¿Conmo¬ 
vedor? Y aterrador también. 


Unreliably Yours 

\j[f¡u Hace anos diseñé una aoemum 
■ gráfica en la que tenias que ganarte al 
cursor pam que no te mintiera 


Let’s Protest! 


Imagina un juego en el que tuvie 
ius tpie manifestarte pam ptxíir 
cambios en las regías dd mismo ' 


ES UNA interpretación un tanto reduccio¬ 
nista del tuit origina!, de acuerdo, pero Let's 
Protest! tiene una mecánica a prueba de bombas. 
AL principio es algo simplón, hasta que obtienes 
tas habilidades de salto prolongado y caminar de 
espaldas, por to que tendrás acceso a nuevas 
zonas. Aunque no tiene mucho más contenido que 
esto, es un juego bastante majo y entretenido 
mientras dura. 


— 




MOLYJAM SE pone meta con una aventura 
gráfica creada en 48 horas que trata sobre 
los problemas de crear precisamente eso: una 
aventura gráfica en 48 horas. La interfaz a lo 
5CUMM lo hace accesible desde el primer segundo, 
y está muy bien escrito para ser algo hecho en un 
fin de semana. No queda muy claro si las pullas al 
maínstream que salpican el juego van en serio o si 
siguen La cona del personaje Motydeux. Da igual, el 
juego funciona igual de bien. 




uuuutr utcuuy 

un punto y seguido. 
Los enemigos leen 
historias y tienes que 
saltar entre palabras 
en el momento justo. 


■ TAMBIÉN CONOCIDO como 
Grammar Hero. y no es 
difícil ver por qué. El texto se 
mueve de derecha a izquierda, con 
espacios parpadeando en rojo, 
indicando que falta un signo de 
puntuación que teclear en el 
momento preoso: puntos, comas, 
apostrofes y demás. Es adjetivo de 
aquella manera, aunque tenemos 
que confesar que no tuvimos la 
paciencia necesaria para ver si los 
clásicos que presentaba eran 
ediciones completas o soloeí 
primer par de capítulos. Pero 
bueno, tampoco nos gusta destri¬ 
par el argumento, asi que„ 


rascles jisa &y íppcsis^ 


Equipó: 4 


=a.s 


Sosten, EfJDU. 
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‘‘Eres un oso que, por alguna razón, solo puede respirar cuando 
abraza a alguien. Lo malo es que tus abrazos rompen huesos. Motor. 



Equipo: 2 
País: 


Hotos UnityJO 


PH S CT X:The Invisible FPS 

W Me encantaría hacer 
un shooter pasillero 
donde todos los muros son 
invisibles, sin saber nunca 
si hay un hueco para que el 
enemigo te dispare 

■ AUNQUE LA mayoría de Los juegos se 
ti m i taba n a cog e r tos tuits de Motydeux 
como punto ce partida para hacer otra cosa, este 
cosa sinvergüenza decidió tirar para a detente con 
la idee de lo invisible: los muros, las armas, las 
balas, los botiquines e incluso algunos enemigos 
son invisibles (y el argumento lo justifica todo) y. 
aunque es poco más que un juego de ensayo y 
error, para unas risas sirve. 


The Bear Of Love 


• UN JUEGUITO Flash basado por completo en enfrentar 
tu necesidad de oxígeno contra et bienestar de terceros. 
Estruja demasiado durante un abrazo y perderás un puñado de 
corazones mientras la víctima de tu amor cae al suelo 
convertida en cadáver. El truco es que tos corazones sirven 
para desbloquear accesorios y trajes. Eso sí. todo bajo una 
musjquilla que te hará perder los nervios en poco rato. The 
Bear Of Love es un tanto especial y merece la pena probarlo. 
Aunque recomendamos jugarlo sin sonido, eso 


Reluctant Rambo 


Ojalá hubiese conseguido la licencia de Rambo. Mi idea es 
que Rombo está muerto, eres su fantasma, que time que 
encontrar y abrazar a los fantasmas de todas sus victimas. 

■ UNO DE nuestros favoritos. Lo tiene todo: música metalera chusca, pegati- 
ros retro lleno de bugs y un diseño brillante bien sustentando. Eso sí, cuan¬ 
do mueres se activa el tuit de Molydeux: el fantasma de Rambo tiene que recorrer 
el juego a la inversa para encontrarse con todos tos cadáveres que ha dejado por el 
camino y pedirles perdón para que puedan ir al cielo. 


-i.: 


Otíawa, Canadá 

















Un Sueño Lejano 

No todas las ideas son buenas ideas . .. 


Incluso las mentes más brillantes meten 
La pata de vez en cuando y Molyjam lo dejó 
bien daro: algunos de los proyectos más 
ambiciosos mordieron mucho más de lo que 
podían tragar mientras que otros perdieron 
de vísta el objetivo principal. La premisa de 
Molydeux de combinar un surviva! con un 
juego de bolos, por ejemplo, solo engendró 
un puñado de títulos donde el concepto del 
horror se (imitaba a boleras oscuras o a 
cambiar Las bolas por cabezas de zumbís, 
algo muy poco creativo para lo que se supo¬ 
ne que era la base del festival. Otros equi¬ 
pos simplemente ignoraron el tuít que tenia 
que dar forma a sus juegos, pensando que 


el Molyjam no era nada más que una 
plataforma para sus espléndidas ideas. 
Pero era mucho más triste ver cómo 
algunos intentaban sacar algo de las 
ideas más atrevidas de Motydeux. fraca¬ 
sando por su propia ambición. Too Are A 
Spy& The World Is Trsnsparent es uno 
de esos títulos, un concepto que nunca 
podría funcionar y que. al final, resultó 
en un desastre injugable. En serio, 
enhorabuena a todos por el esfuerzo, 
pero mientras que algunos consiguieron 
sacar petróleo de un chiste, otros que¬ 
daron como ta prueba de que algunas 
ideas sólo funcionan en ta cabeza del 


Kite 

W' Eres una niña con una 
cometa parlante. La 
cometa sabe que se va a 
producir un atentado terrorista 
y vuela hada las pistas. 


• UN JUEGO mínimo y pintoresco con bastante mala 
leche (la misma que lleva el tuit). Kite compensa su 
simplicidad con encanto y Ea idea del mal sumergida en su 
disena En cualquier caso, es difícil odiar algo protagonizado 
por una cometa que habla, sobre todo una que se dedica a 
recoger piruleias de los árboles. Aunque, ¿quién en su sano 
juicio pone caramelos en los árboles? Ya que estamos, 
¿quién en su sano juido basa un juego en un tuit paródico? 


que las concibe. 


In The Aeroplane 
Over The Mystery 



Heno de niños que 


tienen miedo a volar y 
a los que hay que trart 
qnib'zar todo d rato, sin 
tiempos muertos 



YA ES bastante drfxJt txfiarcon las 
necesidades de cuatro crios en 


este vuelo poetado como para que end- 
rr¡a los controles sean una pesadilla poco 
ciara y exigente. Pero bueno, en todos las 
juegos de gestión, apañártelas para 
seguir adelante es tanto fuente de estrés 
como de recompensa. Otra cosa sera de 
muy mal gusto hacer que el avión se 
es trellase si no puedes atender a todos 
los niños correctamente. Sí sri duda, 
seria algo de muy mal gusto. 








































«5 




Every Night 
I Dream l’m Better 

Visualiza un mundo atería 
; dundo de una caja blanca. Cada 
noche sueñas, y puedes pablar d mundo 
de la apa con tus sueños. 

• SI BIEN no es de los más respe¬ 
tuosos con el tuit que lo origina* 

Every Night es un cruce ligeramente 
perturbador entre la acción de un Zeíóü 
efe MES y una habitación de hospital 
impersonal y blanca. Cada vez que te 
acuestas, apareces en un Hyrule de men¬ 
tira para subir de nivel y, aunque hay 
monstruos que pueden matarte de un 
solo toque, mota despertarse para ver 
qué partes de tus sueños se manifiestan 
en la realidad de esa habitación, cada vez 
menos vacia y aséptica... 


Sealed Fate 


■ LAS AVENTURAS conversacionales son las mas socorridas para una comocatonia de este tipo: se 
hacen en poco tiempo y dan mucha libertad para representar las chorradas de Motydeux. Sealed 
Fate es nuestra favorita: está bien hecha y resuelve muy bien la mecánica de manejar al bebe atómico 
para que podamos avanzar. Sí, la premisa es muy tonta* pero no mucho más que muchas de las conver- 
saóooes que han visto nuestras canas. 

Imagina llevar en bruzas a un bebé rudioacwo ende tinieblas. El bebe süve 
cmio>aiuorúuL Si ¡o meces t brida más. 


*Same Etebug Hdp 


You stand ifi a prtch blacfr area You can! see a thiog 
A crying sound fe nearby «is sorrowrfW, yet invmng. 

> pttfc up bahy 

You carefuüy pie* up oie üaby. R fe sot and waim. R üKes you 1 


> shafce baby 

lAn interna! error occurre^ 

The oaby gtggtes bappfly and a bnght glow emanares Som tts body, iHumtnatjng íhe world arcund you. 
>rodí babf 

(An intemal error ocoirredl 

The baby squírms tmcomíoetaWy. gJowing eren onghter R doesm iifce fiow mu<Jr fs Peen abaten a bou? 
shate Da oy 

pVi interna! e rror occurredi 

No, no, no? You sftoofc the baby too harsf rm afrsid tus is trie endfor you. Tberes no sawng yourseíf nowj 


Dulcis Ex Machina 

¿Sería entretenido interpretara 
una máquina expendedora? ¿Se lo 
plantean los diseñadores de hoy ? 

■ LA RESPUESTA más directa a ese tuit si tenemos en cuenta a DuF 
as, es un rotundo NO* Aún así, es eníretenidillo, incluso si no enten¬ 
demos muy bien en qué consiste dicha diversión. Tenemos un cuarto lleno 
de consumidores rondando la máquina, que cuenta con tres opciones; un 
botón para 'comida' que hace que tengan aún más hambre: uno para 'ruido* 
que le anima a comprar más todavía: y el botón det rayo de la m uer- 
te que también tiene la expendedora de la redacción, claro. 
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El secreto del 


DOUBLE FÍNE PIDIO A SUS FANS 400.000 DOLARES PARA 
UNA NUEVA AVENTURA GRÁFICA. RECIBIERON 
3.5 MILLONES. EL JEFE DEL ESTUDIO TIM SCHAFER NOS 
CUENTA LA HISTORIA DE MÁS BUEN ROLLO DEL AÑO. 


'clásica* de point-and-click al estilo de ios juegos de 
LucasAns de los noventa, con la productora 2 Player 
Productions filmando todo el proceso. 'Me ponía ner¬ 
vioso el pedir 300.000 dólares por el juego y 100.000 
por el documental", admite Schafer hoy. Ese primer 
día, esperaba recibir unos pocos miles de dólares 
antes de irse a la cama. "Fue una locura. Teníamos 
prisa porque nos íbamos a una reunión o no se qué, 
y estábamos en plan: * Venga, nos da tiempo lanzar 
esto...". Recuerdo pulsar Go e inmediatamente tenía¬ 
mos treinta dólares. Yo me quedé en plan "Uhin, qué 
raro". Nos fuimos a nuestra reunión y cuando volvi¬ 
mos nuestra reacción fue un poco "¡La leche!" al ver 
lo que habíamos recaudado. Para cuando me fui a la 
cama, habíamos llegado a los 400.000 dólares. Ahí fue 


A Tim Schafer lo extravagante no 
le resulta ajeno. Desde una bronca a 
través del tiempo con un enorme tentáculo 
púrpura a una película noir ambientada en el Día de 
los Muertos mexicano: de un campamento de verano 
para niños con poderes psíquicos a una realidad alter¬ 
nativa reinada por heavys, nos ha regalado algunas de 
las historias mas extrañas y creativas que ha dado el 
videojuego en las últimas dos décadas. Pero ninguna 
de ellas supera la insólita historia real que se puso 
en marcha el S de febrero, cuando arrancó la finan* 
elación a través de Kickstarter del nuevo proyecto de 
Double Fine. 

La modesta petición de Schafer a los fans: donad 
400.000 dólares y Double Fine creará una aventura 
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Amnesia 
Fortnight 
al rescate 


UESPUtS DEL rarísimo 
BriiUl Legend, en 2009 . 
Sduíw se ha referido fre- 
cuenten lente a los peque¬ 
ños proyectos de Amnesia 
Fort n iglú como los que ayu- 
da ron a mantener al estudio 
a lióte cuando el juego se 
topó con problemas de dis- 
trihue i mi. Scha íer d i vid ió a { 

la compañía en cuatro equi¬ 
pos v ¡es pidió que durante *, 
dos semanas ito pensaran 
en Bruta! Legentl y se cen¬ 
traran en dar con una nueva 
idea para un juego para 
programar un prototipo. 

Los juegos que surgieron de 
este experimento {Stacking, 
Cosíame Qucst. fwrj Brígade 
y Barrio Sésamo: Erase 
una vez un monstruo) han ™ 
permitido al estudio ejerci¬ 
tar su músculo creativo y 
aproximarse a los juegos de 
íorvna más directa que con 
productos de gran presu¬ 
puesto, "Plantear juegos de 
presupuesto más reducido, 
te permite conservar tus IPs 
y retener el control creativo, 
con mas margen para liaccr 
locuras. Esto es más atracti¬ 
vo para nosotros que hacer 
concesiones después de que 
alguien te preste un montón 
de dinero. Y también nos 
permite no tener que definir 
a nuestro estudio con cada 
proyecto, ya que podemos 
desarrollar un juego de 
Kincct sin anunciar. 'Solo 
haremos juegos de Kinect 
desde ahora*. Si experi¬ 
mentamos cu ei iOS o con el 
íree-to-play, lo liará uno de 
nuestros equipos y no toda 
la compañía". 


MI W 
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cuando supe que iba a ser un viaje interesante". Y 
k) fue. En ocho horas, la campaña de Double Fine 
había alcanzado su meta inicial. En menos de 
un día de los 35 en los que consistía la campaña, 
pasó el millón. Para cuando la campaña cerró, el 
13 de marzo, Double Fine Adven ture había recau¬ 
dado algo menos de 3.5 millones (un 80% más 
de lo pedido originariamente), con más de 87.000 
personas apoyando ei proyecto. 

No importaba que Schafer no tuviera planes 
específicos para el propio juego: quienes lo 
apoyaban pagaban por una promesa. Quizás eí 
elemento más extraño de esta historia es que esa 
increíble avalancha de apoyos fue para una aven¬ 
tura gráfica, un género supuestamente de nicho 
que dejó de ser popular hace más de una década 
(eí propio Schafer no ha diseñado ninguno desde 
Crím Fandango en 1998). "Hoy día parece que Jas 
aventuras gráficas son una especie de arte olvida¬ 
do", bromeaba en su vídeo de Kkkstaner. "Solo 
existen en nuestros sueños y nuestra memoria... 
y en Alemania". 


A 


si que,., ¿por qué ahora es 
el momento de intentarlo de 
nuevo? Irónicamente, el paso 
del tiempo tiene algo que ver con ello. 

"Hay toda una generación de gente que ahora es 
adulta y que cuando eran niños jugaron a todos 
estos juegos", dice Schafer acerca de clásicos 
como A íonkey r Island o FulI Throttle "Los juegos 
a los que jugaste con 12 años siempre van a ser 
mágicos para ti. Ahora esta gente puede ser parte 
de algo que se suponía que no iba a suceder de 
nuevo. Además, en todos estos años ha dado 
tiempo de que se olviden del puzzle de la llave 
de mono del AfooJtey Island 2 (N. dd T: Juego de 
palabras intraducibie, como recordaréis ios ancia¬ 
nos del lugar que sufristeis ese puzle infernal) ’ 
También cree que muchos de los que han 
aportado están hartos de la falta de variedad de 
los Lanzamientos Triple-A, una monotonía que 
nace de los intentos de las compañías de reducir 
riesgos y evitar fracasos muy costosos. "La indus¬ 
tria se arrima más a las licencias y las secuelas, 
cada año es peor. La idea de lanzar una nueva 
1P con un presupuesto Triple-A... ¡a mi me asus¬ 


taría, desde luego! Pero lleva a menos variedad 
en los juegos, y que muchos jugadores se sientan 
mal atendidos. Piensan: "No me muestran dis¬ 
tintas ofertas. Puede que sea un nicho, ¿pera no 
hay otras maneras de que yo juegue a lo que me 
gusta?" Puedes ser rentable en un nicho mientras 
que lo presupuestes acorde con ello y seas capaz 
de organizar a la gente que quiere aportar algo". 
Schafer añade que aunque la distribución digital 
ha ayudado a Double Fine y otros desarrolladores 
a tomar el control de esta situación, la creciente 
popularidad del crowdíunding juega un papel 
crucial: "Kkkstarter nos ayudó a organizar a esa 
gente, y a llegar hasta ellos. Y los fans lograron 
que sucediera*. 

Con mucho más dinero del que esperaba, 
Schafer puede replantear el proyecto y ampliar su 
alcance. Bajo el presupuesto original de 300.000 


•26244 


■ DOUBLE FINE INMORTALIZO LAS HORAS FINALES DE LA CAMPANA DE KICKSTAETER CON UN STREAM EN VIVO DESDE SU OFICINA DE SAN 
FRANCISCO. LA CAMPAÑA CERRO CON ALGO MAS DE 33 MILLONES DE DÓLARES EN DONACIONES. CONTRIBUCIONES EXTRA DE GRAN VALOR 
HICIERON QUE DOUBLE FINE LLEGARA DI RECTAMENTE AL TOTAL DE 3 .446.371 DÓLARES. 
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■ ÉL Y SON 
CELBEKT ESTÁN 
ACOSTUMBRADOS 
A TRABAJAR 
EN AVENTURAS 
GRÁFICAS. PERO 
SCHAFER ADMITE QUE 
EL CAMBIO DE RITMO 
DEL GÉNERO PUEDE 
SER UN DESAFÍO PARA 
OTROS MIEMBROS 
DEL EQUIPO DE 
DOUBLE FINE: 'SON 
DIVERTIDAS DE 
PLANTEAR Y DISEÑAR, 
EN LOS MOMENTOS 
EN LOS QUE SE ESTÁ 
CREANDO CONTENIDO 
PARA ELLAS, PERO 
LA GENTE NO SE 
QUEDA DESPUÉS DEL 
HORARIO DE OFICINA 
JUGANDOLAS, NUNCA. 
NO IMPORTA IjO 
BUENAS QUE SEAN. 
NADIE DICE: ¡OH! 
ME VOY A QUEDAR 
TODA LA SOCHE 
AQUÍ JUGANDO AL 
NUEVO PUZZLE QUE 
HAN HECHO MIS 
COMPAÑEROS PARA EL 
CRL\ f fASDASGO “, 


MOMOS CASI EXACTAMENTE COMO YO QUERÍA', DICE SCHAFER DE LA 
COÓN DE GRAN PRESUPUESTO DE DOUBLE FINE, BKLTTAL LEGESD . 'ME 
> MUY AGRADECIDO DE HABER PODIDO SEGUIR Mi INSPIRACIÓN TAL Y 
DESEABA, Y DE QUE ACABARA SAUENDO ALGO DE TODO AQUELLO', 


dólares, 'creo que puedes hacer un juego boni- 
lo, pequeño y divertido con las dos personas 
adecuadas y seis meses de tiempo. La gente lo 
hace continuamente. Habría seguido siendo una 
aventura gráfica. Habría^sido mejor que aquel 
que hicimos para web' dice refiriéndose a Host 
Aíasrer An<¿ The Conques! Qf Humor, un juego 
gratuito posteado en la web de Doubie Fine cuan¬ 
do Schafer presentó los Game Developers Cbok^e 
Awards en ¿009. 

'Solo había un tío [Kiint Honeychurch] dise¬ 
ñando y programando conmigo* ayudando en 
los diálogos. Lo hizo en un periodo de tiempo 
bastante breve, pero dejaba claro cómo se puede 
hacer que algo pequeño funcione; no hace falta 
tener un presupuesto de un millón de dólares 
para crear una aventura divertida. Con Doubie 
Fine Athenture ese era el plan: hacer algo 
modesto e ir más allá de lo que pemytía su pre¬ 
supuesto a base de encanto'. Pero con los fondos 
adicionales llegó la confianza adicional- 'Ahora, 
esta situación nueva supone un gran alivio, por¬ 
que sin este gran apoyo de la gente habría tenido 
que enfrentarme a algo completamente nuevo, a 
algo que no sé hacer un juego muy, muy peque¬ 
ño. Es raro porque todo el mundo me dice* '¿Qué 
tal* te sientes presionado?'. Y me siento justo al 
revés: aliviado". 


U n mayor presupuesto alinea 
al aún sin nombre Doubie 
Fine Adventore con los 
recientes proyectos de "Amnesia 
Fortnighr (ver pág* anterior), como la 
aventura de muñecas rusas Síacking 
y el RPG ambientado en Halloween 
'Cosíame Quest, ambos de 2 millones 
de dólares de presupuesto- ‘Pienso en ello 
como un proyecto que lleva un año completo, que 
es lo que eran Costume Quest y Stacking' dice 
Schafer acerca de ampliar las miras de su nueva 
aventura. 'Costume Quest y Stxking no tenían 
voces, y creo que este juego debería tenerlas; 
eso cuesta más dinero'. Con respeto al estilo 2D, 
calcula que el dinero extra podría invertirse en 
más animadores para lograr 'mayor carácter para 
los personajes". Y ahora, el videojuego será tra¬ 
ducido a varios lenguajes y lanzado en múltiples 
plataformas (PC* Mac, Linux. iOS y And roí d ya 
han sido confirmadas). 

Cuando se le pregunta cómo impactarán en la 
premisa o gameplay del juego, el tiempo y medios 
adicionales, Schafer se muestra esquivo; "Aún no 
he empezado. No sé cómo va a ser". E intuimos 
que al menos tendrá algunas ideas, aunque él 
afirma que "son más bien ‘intuiciones’. Cosas 
que me inspiran*. “Me gusta esta fase sólita- 










■ Schafer cocfaenó esta secuela 
de Maniac Mansión junto a Dave 
Grossman (ahora en Teíílale Games). 
ARGUMENTO: Tres adolescentes 
viajan a través del tiempo para 
impedir que un tentáculo púrpura 
conquiste d mundo colaboran¬ 
do coa entre otros, los Padres 
Fundadores de EEUU, incluye hám¬ 
ster en microondas. 

Presupuesto apróx. 6Q0.000 $ 


® En su última aventura para 
LucasArts, Schafer intento 
sustituir el point-and-dick y las 2D 
por control directo y gráficos 3Ü. 
ARGUMENTO: Mamy Calavera, 
un estilizado esqueleto inspirado 
en las figuras del Día de los 
Muertos mexicano, es un agente 
de viajes que ayuda a ios muertos 
recien tes tr al Más Allá. 
Presupuesta apróx, 3 m¡U. 5 


■ El juego de 'heavy metal sonado* 
de Schaf er pasó 15 anos en el homo. 
0 titulo lo tenia desde los tiempos 
de Monkey ¡stand. Su mecánica une 
acción y estrategia en tiempo real. 
ARGUMENTO: B madre Eddie 
Riggs Lidera a unos cuantos mortales 
en una guerra contra criaturas 
inspiradas en ta imaginería del 
heavy metaL 

Presupuesto apróx. 24 rmlL $ 


(2005) 

M H primer juego de Double 
Fnne no Fue una aventura dásaea, 
sino más bien un plataformas 
que otorgaba gran peso a la 
historia y al sentido del humor 
propio de Schafer, 
ARGUMENTO: Raz. un joven 
psíquico, desvela el misterio 
que oculta un campamento 
de verano para niños con 
habilidades extrasensoriales. 
Los niveles transcurren dentro 
de las mentes de los persona¬ 
jes. Original, ¿verdad? 
Prtsqui e stBjprox. 13mtlL$ 


Rara su primer gran proyecto 
«i LueasArts, Schafer hizo equipo 
con los legendarios Ron Gilbert 
y Dave Grossman para escribir y 
programar La primera entrega de 
la que se convertiría en La fran¬ 
quicia bandera de las aventuras 
gráficas de LucasArts. 
ARGUMENTO: O aspirante 
a pirata Guyhrush Thr eepwood 
tiene que superar tres pruebas 
para convertirse en el terror de los 
siete mares. 

Presupuesto apróx. 135.000 $ 




“No siento que 
nadie me haya 
impedido crear ios 
juegos que quería 
Iwcer, agrandes 
rasgos. He tenido 
mucha suene", 
dice Schafer de su 
carrera de más 
de dos décadas 
como diseñador 
de juegos. “Así 
que cuando me 
preguntare '¿Qué 
harías si pudieras 
hacer cualquier 
juego?’, o ‘¿Qué 
harías si tuvieras 
todo el dinero del 
mundo?’. Suelo 
tener problemas 
para responder, 
porque siempre he 
tenido suene y he 
hecho b que he 
querido". Estos son 
sus juegos más 
destacados. 

8 = gamas 


Presupuesto apróx. 1,5 mili. $ 


(I??5) 

■ B primer proyecto de Schafer 
en solitario dentro de LucasArts 
fue Futí Throttie . Tenia una 
presentación más cinematográfica 
que sus antecesores, con una 
interfaz de point-and-cLick 
evolucionada, banda sonora 
rockera y un doblaje realizado por 
actores de la talla de Mark Ha mili. 
ARGUMENTO: Ben Throttie, 
líder de La banda de moteros Los 
Hurones, se enfrenta a una corpo¬ 
ración corrupta en pleno desierto. 
















■ SCHAFER DETALLÓ SU FLAN EN UN ítDEO HUMORISTICO QUT SERBIA DE INTRODUCCIÓN A LA CAMPAÑA DE K1GC57AHTE2L DOUBLE F7.YB ADVEXTVSE FUE EL TERCER FríCTtEdO EN 
LA HISTORIA DE KICKSTAKTER EN KQMFER LA BARRERA DEL MILLON DE DÓLARES CURIOSAMENTE, EL SECUNDO EN HACERLO LO CONSIGUIÓ SOLO UNAS HORAS ANTES QUE DOUBLE FLNE. 


ría y tranquila. Cuando i tenes un equipo grande 
a tu cargo, tienes que mantener ocupado a todo 
el mundo, no puedes reunir a todos al principio 
y hablar de ideas. Ahora estoy en esa fase en la 
que no estoy seguro de nada... El juego es como 
una criatura que no está preparada para salir del 
caparazón porque es muy blanda. Esa fase en 
la que la idea es sensible y se esconde de todo el 
mundo. Es divertido, en cierto modo. Me encanta 
colaborar con gente, pero también es divertido lo 
contrario y mantener la idea en privado durante 
un tiempo". 

Mientras esas ideas se solidifican. Schafer se 
shmerge en una buena cantidad de material para 
que los temas evolucionen: "Me gusta absorber 
una buena cantidad de influencias antes de 
empezar con un juego, mirando libros de arte 
o viendo películas. Como cuando hice Grim 
Fandango , que estaba leyendo mucho sobre el 
Día de los Muertos y el folclore mexicano, y a la 


una mirada transparente de los altibajos en el 
desarrollo de un juego: "Quiero ser completamen¬ 
te abierto. Es una oportunidad, no tengo que estar 
preocupado por lo que piensan los inversores o de 
secretos durante el desarrollo, y nada por el estilo. 
Es tan sencillo como que has comprado un ticket 
para esto y tienes derecho a vedo". 

"Me interesa ganarme la vida con mí trabajo 
creativo", continúa. 'Es un problema que trato 
de resolver continuamente porque es. en cierto 
modo, terrorífico. Como esto de ahora [el prin¬ 
cipio de un proyecto), que solía ser un periodo 
aterrador para mí. Ahora es solo un poco 
aterrador, pero es que el miedo a la página en 
blanco... Si te están filmando no puedes entrete¬ 
nerte, tienes que seguir adelamj y creo que eso 
tiene interés. Así que espero que, al final, sea 
un documento valioso sobre la creatividad, útil 
para todos aquellos que quieran ganarse la vida 
con un trabajo creativo, porque no consiste 


comunidad privada del proyecto: "A lo largo 
del proceso, cuando nos encontremos cosas 
sobre las que no seamos capaces de tomar 
una decisión, podremos pasárselas a los fans. 
Aunque ello no significa que dejemos de ser 
los responsables, ya que no podemos culpar a 
quienes han puesto dinero del resultado final 
del juego, y decirles si es malo: 'Bueno, esto es 
lo que queríais'". 

Llevando esa colaboración un paso más allá, 
uno de los obsequios de la campaña consiste en 
el acceso a los 87.142 colaboradores [de momen¬ 
to, cuando empiece el desarrollo se podrá apor¬ 
tar dinero a través de la web de la compañía), 
vía Steam, a la beta del juego, ¿Cuanto espera 
Schafer que el íeedback del público condicione el 
producto final? "La beta de una aventura gráfica 
normalmente implica que la puedes jugar de 
principio a fin, todo tiene una pinta relativamen¬ 
te buena y el sonido, básicamente, está ahí. Es 


La gente piensa que un puzle es muy ciando hay 

alguien observándolo jugar. A nadie le gusta parecer idiota" 


vez viendo un montón de cine negro". Después, 
compane su torrente de ideas con la gente en 
la que confia, empezando por su compañero 
en Lu ca sA rts y co-creador de Monkey fs/and, 

Ron Gilberí, que trabaja en Double Fine en el 
despacho de al lado. "Hay todo un proceso que 
sigo habitualmente. basado en la confianza que 
tengo con ciertos colaboradores", explica Schafer, 
'Cuando tengo alguna idea, algo sobre lo que 
ni yo estoy muy seguro, no se lo digo a nadie. 
Después se lo digo a alguien que se que me va a 
apoyar, porque a veces estás equivocado y no te 
das cuenta, pero no quieres que te lo digan. Solo 
quieres que te digan. "¡Ah! Mola", y entonces 
puedes ganar algo más de confianza con el desa¬ 
rrollo. Y luego están aquellos con los que hablo 
al final del todo. Pero para entonces ya has gana¬ 
do la confianza suficiente como para hablarles, 
y también has puesto a prueba la idea hablan¬ 
do con otra gente antes, y estás preparado... 
Preparado para conversar con un programador, 
quienes a veces suelen ser demasiado francos". 

E s un proceso creativo que 
Schafer adora y encuentra 
fascinante» por eso contrató 
a 2 Player Productions para hacer un 
documental sobre el proyecto. La gente 
de 2 Player. cuyo trabajo incluye los documentales 
Pertny Arcjde: The Series y Minecraft: The Síory 
OfSfojang. rodarán en las oficinas de Double 
Fine para presentar lo que Schafer espera que sea 


únicamente en pensar chistes, consiste también 
en ser cuidadoso y luchar por ello, escoger por 
qué quieres luchar y mantenerte fiel a eso. Y 
cuando encuentras oposición, saber qué tienes 
que hacer para no retroceder y escoger aquello 
que puedes renunciar y lo que no," 

¿Y sí a los fans no Ies gusta lo que ven? "No 
estoy seguro de cómo se va a tomar la gente el 
ver que los juegos son bastante malos durante 
un tiempo", dice Schafer. "Hay un largo periodo 
en el que lo que estás jugando no es divertido. 
Si lo ven, pueden decir: "No me gusta, ¿por 
dónde van los tiros con este juego?". Así es 
como la gente de las compañías, los pubfishers, 
se ponen ansiosos con los juegos. Se precisa 
mucha sangre fría y confianza en el proyecto 
para ver más allá", Schafer añade que quienes 
hayan aportado dinero no solo mirarán, sino 
que adoptarán un papel activo a través de la 



■ AUNQUE LOS RIEGOS DE DOVELE FINE NUNCA HAN SIDO 
GRANDES DGTCS CQNSCALES. EL ENCANTO Y EL HUNÍOR 
DE TÍTULOS COMO COS7U\*E GtETTLES HAN ASEGURADO 
SEGUIDORES MUY LEALES. 


más en los detalles donde la gente se pierde", 
explica. *La fase beta de las aventuras gráficas 
consiste en detectar detalles que a nosotros se 
nos escapan. Como en Grim , el puzzle del poste 
con la señal en el bosque, que nadie podía resol¬ 
ver. De haber sabido que eso ocurriría, habría¬ 
mos puesto alguna pista ahí". Schafer añade 
que ajustar la experiencia del jugador es uno 
de los mayores desafíos del desarrollo de una 
aventura: 'Las aventuras gráficas en su tase de 
testeo son como un muelle que ha sido estirado 
y que no puede ser devuelto a su estado origina L 
Ni siquiera hay forma de saber de si el resultado 
es realmente divertido. Las aventuras gráficas 
tienen que ser testeadas por alguien que se la 
pueda llevar a casa, y luego venir y decirte qué 
piensa. No puedes sentarte detrás del testeador 
en el sofá, mirando cómo resuelve los puzzles. 
Eso condiciona su percepción sobre el juego. La 
gente se suele sentir presionada si hay alguien 
que observa cómo resuelve el puzzle, dificultan¬ 
do así su capacidad resolutíva. A nadie le gusta 
parecer un idiota". 

o que nos lleva a la cuestión 
del nivel de dificultad. Algunos 
fans recuerdan con agrado las horas 
que pasaron atascados en las aventuras clási¬ 
cas, seguidas por la satisfacción de averiguar 
finalmente cómo avanzar. Otros creen que la 
frustración que generaban es Ja principal razón de 
que cayeran en el olvido. ¿La opinión de Schafer? 
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■ SCHAFER DICE QUE DISFRUTA DE LAS AVENTURAS 
POR LA OPORTUNIDAD DE EXPLORAR UN Mt, 
NUEVO: 'LA RECOMPENSA POR RESOLVER UN PUZZL 
ES LA OPORTUNIDAD DE VER OTRA HABITACÍÓN 


y prosigue: 'Y luego está ese otro tipo de juegos 
que ahora están de moda, como SuperMeat Boy 
o WWW, títulos muy difíciles porque los juga¬ 
dores de determinada edad echan de menos sus 
plataformas castigadores de 8-biL Y coger algo 
que es muy difícil y frustrante, y resolverlo, pro- 
pordona rierto placer. Sientes como si tu cerebro 
en cieno modo evolucionara'. 

En relación adónde, de todo este especm ate¬ 
rrizará Donóle Fine Adi'entnre, Schafer comenta: 
"Gran pane de mi trabajo en los videojuegps se 
ha basado en la ambientariórL Ya pasaba en Grim 
Fandango, se trata de las sensaciones que transmi¬ 
te el sitio en el que se desarrolla, y la narrativa. La 
narrativa del entorno. Desde luego, había puzles 
muy difíciles, a veces induso sin sentido, y ahí 
es donde dudo. La cuestión es cuanto debemos 
alejamos de los juegos antiguos, si es que debe¬ 
mos hacerlo'. Aunque intentar predecir lo que 
quieren bs jugadores no es una actividad nueva, 
los orígenes en el crowdfimdíng de este nuevo 
título ponen a Double Fine en una posición única 
en lo que respecta a sopesar los deseos de los 
jugadores: *La gente que pagó por Kidcstaner no 
querían algo completamente nuevo, sino algo que 
ya conocían. No exactamente algo idéntico a lo 
que ya habían visto, pero ya me entiendes*, inten¬ 
ta explicar Schafer. "Es decir, ¿estaría mal hacer 
algo muy distinto a las aventuras gráficas clásicas 
en este juego, porque -una aventura tradicional¬ 
es k> que prometimos? También prometimos lo 
siguiente dentro del género. Mookey Island , íin- 
Oí The Temade, Full Throule, Sam & Max o Grim 
Fandango, cada juego es distinto entre sí, pues 
intentamos que la experiencia fuera muy diferente 
cada vez. Lo que quiero es hacer el juego que 
habría hecho tras Grúa No pretendo hacer algo 
tan distinto que la gente no pueda reconocería". 


gggg a aventura que habría hecho 
A después de Grim Fandango. 
AJI Esto sonará a música celestial 
para los íans. Pero a ver, un momento. 

Las aventuras gráficas murieron a causa del 
fracaso de Grim Fandango , ¿no? 'Esa idea me 
frustra muchísimo, porque me lo dicen mucho", 
comenta Schafer "Es la misma percepción que 
se tiene de Psyehonauts, se habla mucho del 
fracaso de Psychonauts o Grim Fandango. Pues 
Grim Fandango cumplió sus previsiones en 
ventas y Psychonauis incluso dio dinero. 
A veces me pregunto por qué la gente 
se obsesiona con lo que tuvieron de 
fracaso estos juegos, como si quisieran 
que hubiera pasado de verdad, un poco 
por romanticismo. Creo que tenemos 
que cambiar eso: específicamente, 
tenemos que cambiado en lo que 
respecta a las aventuras gráficas. 
Incluso si Grim no vendió tanto 
como StarCraíL que también salió 
ese año, eso no lo conviene en un 
fracaso*. 


'Creo que si haces un juego en el que la gente se 
atasca mucho, y tienen que buscar pistas y solu¬ 
ciones muy a menudo, en deno sentido has falla¬ 
do*, dice y continúa: "Hay formas de tener entre¬ 
tenido al jugador mientras está atascado para que 
no quiera ir a buscar pistas, porque si se sienten 
bien ahí, y los mantienes intrigados^. Vale, estás 
atascado, pero estás viendo la solución. La tie¬ 
nes justo ahí. Normalmente intento hacerlo así, 
para que si al hablar con un personaje, siempre 
haya algo en el juego que te diga: 'Deberías ir 
hada allá. Ve en esa dirección'. Estudiamos la 
manera para que sea perceptible al contexto, de 
manera que en todo momento sepas en qué puzle 
trabajar y no estés, simplemente, mirando la 
pantalla. Mientras estés dando vueltas, hablando 
con gente, dicando objetos... vas en la dirección 
correcta. Funciona como una especie de sistema 
de dificultad automático". 

E ntonces, Schafer reconoce que 
los jugadores actuales podrían 
no tener la paciencia o la 
cantidad de tiempo libre que teman 
en los noventa, cuando eran niños, 
'Cuando juego a Madiinarium en un avión, sin 
conexión a Internet, me siento cómodo gradas 
a que existe un sistema de pistas. No me voy a 
quedar estancado durante ese vuelo, nada me 
va a impedir acabármelo. Y odiaría que eso me 
pasara, porque quizás esa hora y media es el 
único tiempo del que dispongo para jugar a ese 
juego". 

Más específicamente, Schafer piensa que juga¬ 
dores diferentes buscan cosas distintas en una 
aventura gráfica, y un solo juego no va a compla¬ 
cer a todos. *Un juego como Sword <£ Sworcery 
mezcla elementos de avent ura con puzzles clá¬ 
sicos, en los que había que manipular objetos y 
combinarlos. Ese juego es una experíenda real¬ 
mente relajante. Podría decirse que han hecho 
un juego más sencillo, pero en realidad creo que 
buscaban una experiencia distinta. Otros títulos 
lo han intentado antes, como los juegos en los 
que solo había que andar y explorar. Esa es mi 
parte favorita, la explorarión sin más", asegura 


M SI4QONG COJ.EINA CON tNmiCENOA CONTENCIONES DE 
LAS AVENTURAS CLÁ5KAS CON PUZZLES INSPIRADOS EN LAS 
PROPIEDADES DE LAS MUÑECAS MAHCiTOSHKAS RUSAS. EL JUEGO 
FUE DtSEÑADO POR EL DIRECTOR DE ARTE DE DOUELE FÍNE. LEE 
PETTY CON LA AYUUA DE SCHAFER 


En septiembre de 2010, 
el antiguo mentor de 
Schafer en LucasArts, 
Ron Gübert, entró a 
trabajar en Double Fine 
en un proyecto envuelto 
en el mayor secretismo 
desde entonces. Aunque 
hizo un carneo en el 
vídeo de Kickstarter 
y jugará un papel 
indeterminado en la 
creación de Double Fine 
Adven tu re, su juego sin 
anunciar acapara toda 
su atención, Y games 7 * 
ha intentado tirarle de la 
lengua a Schafer respecto 
al tema. 


Pues... ¿en qué trabaja Ron? 

No se ha anunciado. Ron está 
trabajando en algo secreto. 


¿Un proyecto distinto a Double 
Fine Adienture' 

Sí. no es... No deberíais... 

Bueno... íto debería decir nada. 
Tiene partes de aventura gráfica. 


Eso ya se ha dicho en internet. 
O quizá son especulaciones de 
la gente, tratándose de Ron... 

Si. No está haciendo un FTS. 
Tiene elementos de aventura, sí. 


¿-Cuándo crees que podréis dar 
más datos? 

Dentro de no demasiado. Esta 
temporada, más o menos. 


¿Es aigo en lo que lleva 
pensando desde hace 
tiempo? 

Es algo que llevaba en su 
cabeza desde hace 
mucho, mucho 
tiempo. 


¿Le va a gustar 
a tos fans de tas 
aventuras? 

Sí, creo que sí. 

S LO NUEVO DE RON 
AÚN NO SE HA ANUNCIADO. 
PERO ESTE ARTE CONCEPTUAL 
FUE MOSTRADO EN SU BLOC, 









"No es la In stara de un fracaso, es la 
l ñ s to ri a de un éxtex Solo tienes que poner 
tus expectativas en el iñuei adecuado ! 1 


Schafer señala que, gradas a Kickstarter, 
Double Fine Advertí u re ya es un éxito: "No hace 
falta que andes preocupado pensando; '¿Va a 
comprar alguien el juegos La gente que quena 
el juego, ha pagado por adelantado y k) van 
a tener". Ademas, piensa que la forma como 
se perciben estos juegos-nicho va a cambiar: 
Tenemos que dejar de pensar en términos de 
"¿Va a vender tamo como Cali Oí DutyV. Internet 
nos permite organizar grupos de fans en lomo a 
lo que la industria califica de nicho de mercado. 
Solo porque la mayoría del mercado no quiera 
algo, no quiere decir que no puedas juntar a un 
montón de gente y hacer que se les escuche. Lo 
que ha pasado con Kickstarter, al convenirse en 
noticia, ha sido que se ha llegado a toda esa gente 
que estaba escondida y deseaban secretamente 
que se hiciera este juego, los juntó a todos y nos 
ha permitido ponerlo en marcha. Esa es la expec¬ 
tativa que tenemos que fijar para estas aventuras 
gráficas, que se desarrollan para la gente que las 
quiere. Esa gente va a recibir lo que desea. Todos 
ganan, y todos están contentos.'' 

¿Pero los días de gloria en qué quedan? 
Cuando Schafer diseñaba para LucasAns, las 
aventuras graneas eran lo máximo. ¿No podrían 
volver a serlo? ¿O vivimos en un mundo donde 
una aventura es incapaz de vender tamo como 
un Cali Of Dutyl "Vendían alrededor de 200.000 
unidades en su día", dice Schafer sobre los clá¬ 
sicos del género y añade: 'Ful! Thronle vendió 
muchísimo, como un millón,,. Fue un súper 


ventas de ese tipo de juegos. Monkey Island no 
vendió tanto. Es difícil que una aventura gráñea 
clásica venda tanto como Cal! Qf Duty * 

Schafer mantiene que no pasa absolutamen¬ 
te nada. Recuerda un documental que vio en 
telev isión sobre una de sus bandas favoritas, los 
Ramones: "Todo el tiempo, con cada disco, se 
preparaban porque creían que ese iba a ser el 
disco que los lanzara al estréllalo. El documental 
fue revelador para mí, porque siempre los adoré, 
y lodos ios discos me encantaban. Nunca se me 
habría ocurrido que alguien pensara que sus 
discos eran fracasos. A lo largo del documental, 
cada vez que aparece un álbum reaccionan en 
plan: 'Vale, ¿en qué la hemos cagado?’. Se enfada¬ 
ban unos con otros, no paraban de pelear. Muy 
frustrante* y yo pensaba: 4 ¿Qs importaría relaja¬ 
ros y ser simplemente los Ramones-Porque lo 
que hacéis mola, [sed felices con el simple hecho 
de que sois los puñeteros Ramones!", 

sí piensa Schafer de sus pro¬ 
pios juegos, incluso de los 
calificados como fracasos, 

"Siempre he estado contento de haberíos hecho. 
Me gusta que esos juegos hayan sido creados 


y que existan en el mundo", dice con pasión. 
"Nuestra industria sería muy diferente si esos 
títulos hubieran sido los más vendidos de la 
historia. El triunfo lo entiendo más en términos 
de lo que supone crear cosas, y vivir de ello. 
Queremos que los juegos lleguen a tanta gente 
como sea posible, pero no nos obsesionamos por 
los que no están interesados en comprarlos". 

Por suerte* esta vez no tienen que hacerlo. 
Desde el momento en que Double Fine Adventure 
está enteramente financiado con donaciones y la 
gente que ha puesto dinero tendrá sus copias, el 
juego ya ha cumplido su cometido independien¬ 
temente de lo que suceda cuando llegue el lanza¬ 
miento. Pero quizás esta historia no tiene por qué 
detenerse aquí, ¿Podría ser este el principio de 
una nueva era, del renacimiento de las aventuras 
gráficas clásicas que Schafer adora y que no se 
han hecho durante tamo tiempo? Schafer admite 
que no puede predecir el futuro, pero es optimis¬ 
ta. ¿Nos vemos el año que viene por estas fechas 
en Kickstarter, entonces? Schafer ríe, "Si Llego y 
digo* '¡Eh, adivinad qué. quiero hacer otra aven¬ 
tura gráñea! ¿Conseguiríamos otros tres millo¬ 
nes? Creo que necesitaremos un gancho algo más 
interesante que ese". 
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Asi es como se cuenta una 
historia con un videojuego, y así 
se consigue un estado de ánimo 

BILL GARDNER, IRRATIONAL GAMES 
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Super Metroid 


@!UL GARDNtR 
IRRAHOMAL GfiflES 


» AJE GUSTO Stí/XT 

Aírtrutí t7i fHirriVutar 
j*ít £a raníítfíiíí de estados de 
ánimo y la ambientacion que 
lograron meter 471 un fuego 
de 16 bits. v que htn en día 
sigue sosteniendo. Entras en 
la priman base y tienes ese 
sentimiento de ~+Qne paso 
aqnt-~Pana mi todo aquello 
fue muy instrutíhtK era tomo 
decirte "as* es coma se cuenta 
una historia en un lideojue- 
gp. asi se consigne un estado 
de ánimo " simplemente 
entrando en la base tunal 
Cumulo entras en la 
habitación en la que expe¬ 
rimentan con los Metroids 
y ivv que todo está roto, 
sabes exactamente qué había 
sucedido. O al acceder a 
aquel la habitación en ta que 
te encontraste con Ridle\ r /*>r 
primera tez,,. 

Metroid mezcla un feno¬ 
menal estado de ánimo con 
un mundo abierto, e intro¬ 
duce nuevas habilidades. Es 
todo instinth'o .. me encanta 
ria jugarlo siempre, la 
i volad. 
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Análisis 


096 Diablo lil 

PC 

100 Max Payne 3 

PS3, 360 

104 Dragon's Dogma 

PS3, 360 

108 Ghost Recon: 
Future Sotdier 

PS3, 360, PC 

112 Gravity Rush 

PS Vita 

114 Mario Tennis Open 

3DS 

116 Starhawk 

PS3 

118 Resistance: 
Burning Skies 

PS Vita 

120 Prototype 2 

PS3, 360 

122 Sorcery 

PS3 

124 DiRT Showdown 

PC, PS3, 360 

126 Mortal Kombat 

PS Vita 

128 Fable Heroes 

360 

129 Triáis Evolution 

360 
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LA MEDIA 

Tries numeras en una escala de cno a áez son más mportantes que 
ks demás cinco. siete y p por óez. Alginas publxaoooes íe 

agentaran hacer creer que un juego con un 7 es mecSocre. pena nosotras 
no funcionamos as¿ games™ analiza los juegos en base a su valor 
cano eníretenirrwento. así que si m juego es medocre reabra ui drm 
Simple, H esquivo diez está reservado para juegos de calidad mcrefcie 
e «refutable pero, por favor, tened en cuerva que cna puntuación de 
áez no implica necesariamente que ei juego entuestión sea 
perfecto. La perieoóún es una meta relcanzabie. y en ma 
escala de ríez nada debería ser inalcanzable. De nuevo. sinpleL 
Nuestras anatas no son m tetado de características técnicas, 
con pcntuaocnes que bajan cuando algm detaüto falla, y tampoco 
son loas varías de cara a las compañías. Además, os las olerías a 
dcstanaa. Y finalmente, nuestras anáfisis no son «críticas objetivas*, son 
solo opniones de anatetas de videojueqos experimentados» y dseñadas 
para generar dsccsorv cSwrtr, descubrir e informar. Este es eí evangelio 
según games™ 
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El sistema para contratai aliados ha vanado bastante con respecto 
al juego anterior. En lugar de una Lista de diferentes marcenarles con 
habilidades y un precio en función de las mismas, ahora solo hay tres 
personajes que trabajan gratis -la crisis- y que engloban las tres formas 
de ataque más básicas y comunes: el templario para ataques directos y 
curación, el canalla para ataques a distanda y trampas y la hechicera 
para magias varias. Van subienda de nivel y mejorando habilidades con la 
expeáenda, además de tener un trasfondo que descubrir. 






Y VOLVEMOS A PATEARLE EL CULO AL MAL 

Diablo III 


¿Por qué siempre tenemos un 
recuerdo idealizado de las exno¬ 
vias? Supongo que es normal por aquello 
de la nostalgia, de idealizar el pasado, pero 
a veces te encuentras con jovendtas con las 
que estuviste durante el instituto y te viene un 
tic nervoso. Es una dolencia que podríamos 
llamar Sndrome de Estocolmo Retroactivo, 
y posiblemente les sacuda como un mazo de 
tres toneladas a muchos jugadores con Diablo 
tíí, que recuerdan a Diablo ii como una maravi¬ 
lla por culpa de la nostalgia y también por culpa 
de esos mismos recuerdos borrosos terminan 
achacando al nuevo juego defectos qué ya 
estaban presentes en aquel otro. 

Todos los que ven el nuevo Diablo como 
repetitivo, cansino o demasiado enfocado al 
On line na parecen haberse puesto a jugar de 
nuevo a Diobb tí porque, caray, por momentos 
era una cosa pesada y lenta. El jugador medio 
tiene una memoria selectiva terrible, porque 


pocos puntos flacos que quedaban pendien¬ 
tes, dando como resultado un desequilibrio 
entre algunos elementos de la jugabüidad, Lo 
que tengo claro es que los que jugamos a los 
anteriores juegos exigíamos una renovación 
total quizás porque sabíamos que no íbamos 
atenerla. 

0 pnmer punto donde se tambalea el juego 
es en el desarrollo de las clases. B árbol de 
habilidades de Dioblo II era excesivamente 
complejo y exigía certa previsión o conocer al 
dedillo el tipo de budd que quería construirse 
para que un mal paso no echara a perder la 
partida. En lugar de ajustarlo, se ha prescin¬ 
dido de él por completo y se ha introduodo uñ 
sistema más propio de un shoo'er y en el que 
las habilidades se van desbloqueando según 
vamos subiendo de nivel. Ahora, el desarrollo 
del personaje no recae en ei usuario, que 
desarrollará del mismo moco su habilidad 
Favorita y la que no usa nunca. Las variaciones 



NO DIGO QUE EL MONJE SEA LA MEJOR CLASE, 
PERO DESTROZAR UN TRILLÓN DE ENEMIGOS I 
CON LAS MANOS DESNUDAS TRANSMITE UNÁJ 
SENSACION DE PODER DIFERENTE A LAS DEMAS 


igual que aquella ex. al final, solo era una 
jovendía que te hizo caso de adolescente {la 
úrica, ¿eb?), y, en homenaje a aquellos tiem¬ 
pos. Diablo llt no te deja jugar siempre que 
quieres... Pero basta de metáforas baratas: 
estaba claro que la decisión de obligar a los 
jugadores a estar siempre conectados iba 
a ser un incordio durante los pr meros días 
del juego y ha provocado una singularidad 
espedotemporaA única: el lag para un jugador. 
¿Cómo justifican esto? Para tos creadores 
del juego -ninguno de los cuales participó 
en tos títulos presos de la saga- Diablo (¡i es 
un multijugador al que se puede jugar solo. 
¿Entonces es un juego terrible? No, en abso- 
Luto, todo lo contrano, 

•I No se puede criticar a un Diablo por ser 
un 'diodic-clic' o un bungeon crawter. la saga 
es y ha sido siempre así. 0 planteamiento de 
aplastar bichos de nombres estrafalarios -eso 
sigue manteniéndose, lo cual me congratuta¬ 
sara conseguir objetos mejores no ha cambia¬ 
do y sigue funcionando. B problema es la falta 
de imaginación de Bizzard para arreglar los 


de dschas habilidades, además, se pueden 
alterar con runas que modifican ligeramente 
el efecto de cada poder, algo que si queda en la 
mano del jugador. Curiosamente, esto mismo 
funciona bien aplicado a las estadísticas de 
las clases, que ahora suben automáticamen¬ 
te y del modo más favorable posible. Ya no 
es posible crear un Bárbaro excesivamente 

LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

EL EQUIPAMIENTO: Q rr^xrc de 3^:S pcf 

qje haai ii pnnd rsagn£¡eanee sa 

£ pone nvy dixi a ia besa de pac 

uu que hace tús safe pera es isas Tea hada y 


inteligente ni una Hechicera con la fuerza al 
máximo. 

Esto consigue que las clases, al menos en 
la dificultad normal estén muy bien equíLibra¬ 
das. Todas, con su división por sexos, cumplen 
con lo que prometen: el Bárbaro es un borrico 
incontrolable, el Monje no para de golpear 
nunca y hace combos, la Maga emplea magias 
espectaculares. La Cazadora de Demonios 



juega al *h¡t & run* y el Médico Brujo- bueno, 
intenta ser un sustituto del Nigromante y no 
Le sale bien del todo, al pobre. La dase con 
la que más he jugado ha sido el Monje, que 
regresa desde Hetifire y que aoorta la mejor 
experiencia jugadle de todas . No digo que sea 
la mejor clase, pero destrozar un triUón de 
enemigos con las manos desnudas transmite 
algo diferente a tas demás. Eso no quita para 
que todas ellas sean brutamente directas en 
d combate, incluso con sus diferentes estilos. 
Sus armas y armaduras funcionan igual que 
siempre y se dividen por rareza y según sus 
características mágicas. Sigue siendo posible 
compradas y crearías en d herrero, que ahora 
depende de nuestro bolsillo para mejorar sus 
habilidades en la forja Lo mismo ocurre con al 
joyero, el pdc que sustituye al Cubo Horádnco 
en la tarea de generar gemas para poder 
incrustarlas en el equipamiento. 

Eso si, hay un gran cambio en el manejo 
de las clases que fundona tremendamente 
bien en términos jugablesc cada una recarga 
su poder para emplear habilidades especiales 
de una forma diferente. ; Se acabaron el maná 
y las pociones de maná: Aunque derramé una 
lagrimita por la ausencia de algo tan cónico, 
mi angustia duró poco al ver cómo caracteriza 
esto a cada personaje y consigue que cada 
una se sienta un poquito diferente, no solo en 
habilidades sino en el manejo de su poder. Mí 
adorada monje solo puede recargar su espíntu 
cando golpes. Hola. Sboce Morme. 
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ANALISIS DIABLO III PC 



Resulta tunoso que en un juego sobre 
demonios y el infierno, la muerte, o 
mejor dicho et miedo a morir, haya dejado de 
ser un factor importante. De verdad que tuve 
que esforzarme para ser vencido, porque en 
el modo normal con el que se comienza en 
todas las clases, la aventura es un paseo per 
las tierras de Santuario. Y aunque el personaje 
muera, el equipamiento se mantiene en el 
inventario y solo se pierde un porcentaje de 
su durabilidad, pero bueno: no hay nada de 
malo en sentrse omnipotente por momeníos. 
Los aliados tampoco pueden morir y ya no 
son mercenarios que aprovechan la invasión 
del mal para sacarse unas perrillas extra. Es 
lo que tiene ser freeionce. que casi todo vale. 
Solo hay tres 'clases' muy básicas de mer¬ 
cenarios: ei caballero, el arquero y la maga. 
En niveles de dificultad más elevados la cosa 
cambia, pero habría sido 
preferible una curva de 
aprendizaje más cuidada 
para el modo normal en 
lugar de una dificultad 
tan plana. Al menos, la 
opción de crear un per¬ 
sonaje hardeore corrijo 
esto: si se muere, se hace para siempre y 
el personaje no puede volver a utilizarse. O 
miedo de ver toda la pantalla en rojo cuando 
tenia la vida bajo mínimos casi me hada sentir 
cosquillas en el estómago. 

Esa ocasional falta de retó y de tensión es 
tan paLpable en otros aspectos que. sí, puedo 
asegurar sin miedo a equivocarme que Diabb 
OI es más fádl que sus predecesores, incluso 


en dificultades superiores. Aun así. hay ene¬ 
migos finales bastante duros, hay que saber 
enfrentarse a ellos. 

Al ser menos exigente en modo normal 
acabé acumulando una enorme colección de 
pócimas de vida, objetos que se han vuelto 
inútiles por las habilidades de regeneración 
que todas tas clases desarrollan en algún nivel 
y que. bien combinadas con el equipo, nos 
vuelven invencibles hasta para los enemigos 
mayores. Hablando de cosas inútiles, ¿para 
qué se incluyen objetos qle necesitan ser 
identificados si no hay pergaminos de identifi¬ 
cación? Es extraño tener que usar una magia 
que poseen todos los personajes por defecto 
para desbloquear una daga. Para eso, que 
no hubieran hecho objetes sin identificar. Y lo 
mismo ocurre con los portales a la ciudad, que 
son infinitos y facilitan demasiado las huidas. 

Toda esta -voy a decir¬ 
lo- casualizadán apunta 
en una misma d rec* 
riórt Btizzard ha queri¬ 
do eliminar estorbos 
para que el juego fuera 
una experiencia directa, 
masiva y accesible. Quizá 
el juego se vuelva más básico, pero es más 
rápido que nunca y la sensación de poder de 
tas clases cuando nos metemos de lleno en 
un grupo de enemigos y salimos victoriosos 
es fabulosa. Por eso. lo que apuntaba Jav. 
Sánchez en su preview de nuestro glorioso 
número 1 es tan acertado: Dsúblo III quiere ser 
un poco como esos beorém-up de recreativa 
donde en lo único en que pensamos es en 



SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

DIFICULTAD; ijj* k ofclgrtsao jiSirM 
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É6calt*)es dijeres, no hateia es£*3o aval *¿fc t&n 
fe pcr^jc rtngün jefe te hará údaz. 


HAY TANTISIMAS HABILIDADES PARA¡ 
REGENERAR SALUD QUE PALMAR EN EL| 
MODO NORMAL EXIGE CIERTO ESFUERZO 


liamos a teches. Aunque este concepta pueda 
enfurecer a muchos, el resultado es elegante, 
fiel a la jugabibdad clásica y, lo más impor¬ 
tante de todo, mantiene enganchado aunque 
deddas pasarte el juego varias veces. 

La historia y la manera que tiene de ser 
contada no siempre favorece esa idea, y d 
argumento de Diablo Si puede llegar a hacer¬ 
se pesado en determinados momentos si se 
juega en solitario. El desarrollo bebe bastan¬ 
te de los personajes y de los escenarios 
-sobre todo en d primer acto- de la prime¬ 
ra entrega de Diablo y sigue evolucionando 
de forma paralela a sus hermanos hasta 
d cuarto acto, donde la historia enloquece 
de forma extraordinaria (y eso no quita que 
hayá momentos donde me haya sorprendi¬ 
do). Estos inconvenientes se olvidan al instan¬ 
te cuando se juega Ün-Line y lo único que 
importa es apalear a los enemigos que llegan 
en hordas absurdamente desproporcionadas 
cuando hay cuatro personas en la misma 
partida. ¿Que la historia termina siendo algo 
típica y aburrida? ¿Y qué? Aquí he venido 
a derrotar al Mal a trompazos, siempre y 
cuando Eos fallos de servidores nos dejen. 
Que más de una vez no lo hicieron, pero esto 
es algo que se solucionará a medro plazo y 
que no debe dar muchos más problemas. 
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En Diablo III se mantienen ios mapas generados aleatoria mente, 
pero hay que sumaries algunos eventos aleatorios que suceden en 
zonas prefijadas. No. ah era no todo se genera desde cero con cada 
partida, pero ¡as diferencias serán lo suficientemente notables para 
que silo parezca. También siguen ahí las mazmorras de saqueo, con 
enemigos y algún cofre jugoso, o cen solo enemigos, que también 
ocurre Como no he podido echar IB partidas diferentes, no puedo 
asegurar hasta que punto se lleva la variedad de escenarios, pero ios 
creadores del juego aseguran que en 20 partidas es casi imposible 
toparse con ios mismos escenarios. 


i! Estoy dejando d apartado gráfico para et 
final intencionadamente, porque es el debate 
más yermo que ha surgido alrededor del 
juego, junto con las acusaciones de¡ trata¬ 
miento sexista de tos personajes femeninos 
-que pueden ser certas, pero tampoco es 
algo exclusivo de este juego- Dtobfo itl es 
oscuro pero también tiene colores, porque 
ya no vrvimos en la época de las tarjetas VGA 
de 256KB, Es innegable que la influencia de 
Woríri oj Warcrqft está ahí, pero no se puede 
decir que no siente bien al juego. Si de per sí 
ya es continuista en muchos apartados, no 
haberle dado un buen lavado de cara habría 
sido terrible. También se critica que el juego no 
está a la altura de tos gráficos actuales, pero 
no puede ser tan importante que carezca de 


tos efectos de luz más avanzados del momento 
si eso consigue que funaone en PCs de hace 
tres y cuatro años. 

La divinidad que envuelve a esta saga 
hacia casi imposible que Diablo ll! gustara a 
todo el mundo, pero Blizzard ha conseguido 
que sea un título muy directo, tan sencillo 
en su mecánica como se proponía y del 
que cuesta separarse, aunque rebajar la 
dificultad e introducir un apartado social y 
Qn-line obligatorios más propios del WoW no 
convencerá a todo el mundo. 

BRUNO LOUVIERS 

_VEREDICTO 9/10 
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ANÁLISIS MAX PAYNE 3 PLAYSTATION 3 



ESTE DOLOR SOLO SE CURA A TIROS 

Max Payne 3 


El desarrollo de este juego ha 
dado pocas sorpresas en realidad 
solo una inicial; un pistoletazo de salida 
que excitó a los fans más aguerridos 
de la franquicia y aterrorizó al resto 
Max Payne iba a cambiar su gabardina de 
cuero, su gesto de adicto a tos calmantes 
y sus paseos por los peores bares de una 
Nueva York en pleno éxtasis invernal por 
una camisa Hawai tana. un cráneo afeitado y 
algo de turismo armamentismo a plena luz 
del día por ta ciudad de Sao Paulo, La con- 
sabida avalancha de opiniones negativas se 
silenció cuando Rockstar reveló que habría 
niveles con el Max clásico a modo de flash- 
back, sí. Y porque técnicamente el juego iba 
revelándose preview a preview como una 
bestia indiscutible, por supuesto, Pero, sobre 
todo, porque Max Payne 3 k con su cambio de 
escenario y su argumento que optaba por no 
continuar de forma lineal los guiones ante¬ 


riores ce la serie, se Las arreglaba para seguir 
siendo un Max Payne. Aquel que los fans 
necesitábamos y exigíamos. Modificado pero, 
esencialmente, un Max Payne en estado puro. 

Para conseguirlo, Rockstar ha recurrido 
a ese virtuosismo tecnológico mencionado 
más arriba, y ha potenciado lo que sigue 
siendo el signo característico de La franquicia 
-y no es la ridicula cara digitaüzada o la 
gabardina de cuero-. La sena de identidad 
esencial de Max Payne, y es donde Rockstar 
muy inteligentemente ha cargado las tintas, 
es en el privilegio que concede al jugador de 
ser a la vez espectador de La acción y prota- 
gomsta/director de la misma. 


.! Hay algo hipnótico en la primera partida, 
como en los dos anteriores Max Puyne, a!go 
que todos los jugadores recordarán como 
la primera vez que movieron una cántara en 
un juego 30 o como la primera vez que con¬ 
templaron a un personaje de un vídeojuego 
modelado con polígonos. En esas partidas 
a los juegos de Remedy. intuitivamente 
descubrimos y fuimos conscientes de que 
el esfuerzo tecnológico y la exhibición de 
maquinaria estaban modificando la forma 
que teníamos de jugar. Eso es b que ha con¬ 
vertido a Max Payne I y 2 en clásicos, y no la 
cámara lenta, o el famoso ballet time: La posi¬ 
bilidad de coreograíiar la acción moviendo la 
cámara con total libertad, ralentizar la acción 

t 

para verla al mismo tiempo desde dentro y 
desde fuera, volteándonos e! cerebro como 
una tortilla del mismo modo que hicieron 
las secuencias más populares ce Matrix, 
pero en un entorno interactivo, El bullet time 
era en Max Pfryne un power up 
'imprescindible para avanzar en el 
juego (la única forma de Liquidar 
oleadas de enemigos en los 
juegos de tiro de la época previa 
a Las mecánicas de coberturas. 


CONCEDE EL PRIVILEGIO ALl 
JUGADOR DE SER A LA VEzj 
ESPECTADOR Y PROTAGONISTA 
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era zambulléndose en el mismo corazón del 
grupo de villanos de un planchazo). Pero, al 
mismo tiempo, también era un espectáculo 
visual que equiparada a Max Payne con las 
mejores películas de acción de entonces. 

Rockstar sabe perfectamente cómo fun¬ 
ciona ese recuria que lo hacía especial en 
los dos primeros juegos de la serie, y cómo 
prolongarlo en su tercera entrega. Mojí 
3 usa la tecnología del perfeccionado 
motor Euphoria para dotar de presencia 
física a tos personajes y mejorar su inte¬ 
racción con el escenario: el cuerpo de Max y 
sus enemigos "pesan" sobre los decorados, 
y atravesarlos como un espacio virtual es 
un gozo que se suma a hacerlo, simple¬ 
mente, como un campo de batalla. Y en los 
tiroteos, aparte de niveles completamente 
reducidles a escombras, veremos a Max 
volar por encima de mesas, muros, esca¬ 
leras y mobiliario diverso con esa mezcla de 
naturalidad y espect aculan dad propia de la 
Franquicia Te sorprenderás aproximándote 
a cámara lenta aun enemigo para dispararte 
en la pierna y así poder atontarlo con un 
golpe de culata, y ejecutarlo mientras esta 
en el suelo: Max Poyne devuelve al jugador 
a un entorno virtual donde no solo resulta 
atractivo jugar (en las secuencias de acción) 


y mirar (en las extraordinarias cinemáticas, 
como lo fue en Las dos anteriores entregas 
con las páginas de cómic), sino que ese 
entorno ha sido diseñado para formar parte 
de un todo orgánico y revolucionario. En Max 
Püyne 3 el espectáculo y el juego son uno, 
porque ambos se construyen a la vez y de 
forma indi sociable. 

Reconocemos que cuando Rockstar 
afirmó que Max Payne 3 seria su juego más 
cinematográfico hasta la fecha, nos entraron 
los sudores fríos. Pero no porque tengamos 
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algo en contra de una buena narrativa mixta, 
sino porque ese término suele esconder 
desidia argumental camuflada entre cuís- 
cenes con guiones propios de thriller 
barato o novela romántica ambientada en 
Las highlands. Max Payne 3 ha conseguido, 
arropado por un estupendo guión que 
actualiza con maña los tópicos del hard- 
boiled que esa definición tenga sentido el 




















ANAUSIS MAX PAYNE 3 


PLAYSTATION 3 


GRANDES MOMENTOS 


TE RESUMIMOS CUÁNDO APARECEN ULS 
MEJORES SECCIONES DEL JUEGO 


[O 


30HJWTQS 



. B primer gran 
iíwÍ ciei juego h 
desamé en 1*1 
«ái:„ y SnLU por su 
variedad: rnn^uepes 
de üvcür?tíof. 
csoptraLvo can la LA y 
otitis* de odáwes. 


«4* Píyne vyítví 
a mestnr» carne tí 
prtrtor que tsdes 
aopramói O^nde 
dM&fcnmos. en un par 
át dtGbcus Herbado. 
Cómo hJ i 
SkP*¿3. 


Si juegas tn ayuda* 
at apuntado, legaré 
Cpn la lengua fuera 
y haciendo muerto 
rrvkjnes di «CB tí 
car*s Sí tac* Pe Uuy 
a uiesAao demendai 
en js faveiasu 



juego es. como decía Rockstar, onemato- 
gráfico en su esencia más intima porque, 
por una vez. el papel del espectador y el 
de jugador recaen en la misma persona de 
forma natural y simultánea. Pocos juegos 
pueden presumir de ello. 

Algo tan complejo, ese algo que impulsa 
al jugador a lanzarse en plancha desde lo 
alto de las escalinatas de un estadio de 
fútbol solo para ver qué tal queda el espec¬ 
táculo visual se consigue con algo más 
sendLlo de explicar que de realizar: a través 
de esos logros tecnológicos que permiten en 
todo momento tener muy claro el tamaño, 
las características y las ventajas de cada 
escenario, y cómo Max y sus enemigos se 
van a enfrentar a través de él. Una sensación 
que. además, se amplia al armamento, 
diseñado de tal manera que el jugador sabe 
de forma intuitiva qué armas usar, cómo y 
en qué dreunstandas. 

Es ridiculo sugerir que Max Payne 3 es un 
juego realista cuando está muy lejos siquiera 
de intentarlo, con sus personajes acribillados 
miLlones de veces, curados con analgésicos 
y capacitados para lanzarse de morros una 
y otra vez desde alturas insensatas sin des* 
peinarse. Pero tiene esa dase de realismo 
que propordona una tecnología gráfica muy 
bien enfocada, y que hace que la ambien¬ 
taban en Sao Paulo sea sórdida y laberíntica 
pero, a la vez. fascinante y colorida. Que los 
personajes no sean monigotes con cara de 
palo gracias a unos movimientos cálidos y 



naturales, que compensan la habitual inex- 
presiv:dad facial. 0 que. a pesar de ofrecer 
una experiencia completamente lineal Max 
Payne 3 se pueda permitir ofrecer al jugador 
distintas estrategias de ataque, con múltiples 
puntos de cobertura y espacios abiertos, 
delimitados pero con muchísimos recovecos 
para que pueda atajar y reventar desde 
dentro las oteadas de enemigos. Es decir, y 
resumiendo, la tecnología que convierte en 
espectáculo visual de primera categoría al 
juego también sirve para hacerlo jugable, 
profundo, divertido y brillante. 0 dicho de giro 
modo: las intenciones de ser realista ce Max 
Payne 3 se centran en mostrar a un enemigo 
desplomarse o a una crista Lera hacerse 
añicos como nunca lo habías vasto antes. 
Pero el espectáculo no es vacío ni exhibicio¬ 
nista, porque en Max Payne, el espectáculo 
es el propio gamepíay. 

Max Payne3 es reconfortante para quienes 
creemos que en los videojuegos no es tan 



EL MODO ARCADE REFORMULA LOS 
NIVELES CON UNA PROPUESTA! 

JUÉGALOS MEJOR QUE ANTES. | 


importante contar historias sofisticadas 
argumentalmente o acercarnos a personajes 
de gran complejidad, sino que es suficiente (y 
no estoco, desde luego) con ofrecer desafíos 
únicos, que no podamos ver en otros medios 
y que exijan tiempo, constancia, imaginación 
y habilidad para ser resueltos, Max Payne 3 
es un juego de acción pura que, a diferencia, 
de otros Triple A aclamados recientemente -y 
a pesar de sus excelentes Logros narrativos, 
basados en un guión excelentemente escrito 
poblado por personajes creíbles y cacismá¬ 
ticos y que guía al jugador con naturalidad 
de un tiroteo a otro-, sus virtudes se pueden 
reducir única y exclusivamente a las que 
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ESA SENSACIÓN PASTOSA EN EL PALADAR 

Las pitras rea cela res a Max Pcgne 3 de algunos fans de ios dos juegos clásicos han 
sido En ciegas como aquella mida! que consideraba que un Kax calvo y ton camisa hawaíia- 
na no era digno dd legado estético de los juegos funda dónales de Reoedy Afirman que la 
ambientadón en Sao Paulo berra algo del decadente y áspero sabor urbano de la Nueva Yorit 
de Max Payne I y Z y es obvio que en algunos momentos se echan de cíenos las pintadas, 
los talle] o n es. la nieve y las sirenas de la polaca Pero esunaquejaque pierde por completo 
la perspectiva acerca de qué caracterizaba a aquellos des juegos, por encima de un par de 
significativos decorado* la propia persona de Max Payne, su inevitable transforma don en una 
piltrafa ahogada en alcohol y anestésicos, todo canalizado en sardónicos menóíagos interio¬ 
res que aquí están mejor escritos que nunca, perdiendo parte de la molesta impostura que 
a veces tenia San Lake u saga de Max Pagñt es la crónica de una caída en desgracia, y la 
tercera entrega es la zambullida definitiva en ella. 





presentan sus secuencias de acción: tiroteos 
frenéticos como no veíamos en mucho 
tiempo, desafíos complejos (especialmente 
sí se juega sn ayuda para el apuntado) y 
un diseño de nrveles siempre lineal pero, 
también, ingenioso y variado. 

Unas virtudes tan claras y sencillas que 
Rockstar puede permitirse subrayar con el 
modo Arcade, que 
invita a rejugar los 
niveles centrándose 
solo en la puntuación, 
gracias a un sistema 
que suma y resta 
puntos según se haga 
mejor (por ejemplo, 
con tiros en la cabeza) o peor (matando 
inocentes). Por cierto, fans del Max Payne 
clásico, ahí tenéis vuestro guiño definitivo: 
un skin para jugar todos los n veles del juego 
como el Max de siempre. Y podríamos dedr 
que la auténtica esencia de los Max Payne 


está en este modo (al que se suman Los New 
York M;nule. una especie de variante contra- 
rreloj) en unos niveles sin argumento, ais¬ 
lados de las cinemáticas, y donde lo impor¬ 
tante es solo jugar fuerte, jugar duro, hacerlo 
mejor que nadie y disfrutar del espectáculo. 

El conjunto se remata con un mu!t¡ju¬ 
gador fácil de entender y jugar, complicado 
de dominar y que. de 
nuevo, se construye con 
una tecnología precisa 
y estudiada (la que 
permite, por ejemplo, 
que el bufe* time pueda 
ser activado en medro 
de tiroteos donde hay 
enzarzados varios jugadores simultá¬ 
neamente. que pueden entrar y salir de 
una especie de cámara lenta grupal de 
forma intuitiva). El resultado: el jugador 
puede despreocuparse de todo lo que no 
sea una experiencia con la acción lo más 


pura, espectacular y Rui da postble. Por eso, 
modos del multijugador como el que con¬ 
catena distintas pruebas para enfrentar a 
dos equipos dando al choque un leve argu¬ 
mento, funcionan tan b;en por las mismas 
razones por las que lo hace el modo para 
un solo jugadon por el esfuerzo que invierte 
Max Payne 3 para que la mecánica de juego 
(cómo funcionan los tiroteos, cómo se zam¬ 
bulle al jugador en ellos), ambientación 
(desde los diálogos a la línea argumental) 
y la tecnología que sostiene a ambas forme 
parte de un todo coherente. Parece sencillo, 
pero solo los más grandes pueden permi¬ 
tirse hacerlo a pecho descubierto y como si 
estuvieran en medio de una resaca apoca* 
ü'píica. Como el bueno de Max. 

JOHN TONES 
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ANALISIS DRAGONAS DOGMA XBGX 360 


DIME CON QUIÉN ANDAS Y TE DIRÉ SI VENCERÁS 

Dragon’s Dogma 


Dentro de U política de Capcom de 
unir culturas con Juegos que gusten 
en todo el mundo, la empresa ha decidido 
que un estudio japonés desarrolle un juego 
de rol típicamente occidental, y el estudio 
lo ha hecho con un mimetismo asombroso. 
Casi desde que se vieron las primeras imá¬ 
genes dd juego, fue comparado con Monszer 
Hunler. Nos resistíamos a creerlo y pensába¬ 
mos que estaba más cerca de Sícyrm o inclu¬ 
so de Dragón Age. A fin de cuernas, lodos van 
sobre dragones y son de rol con caballeros, 
arqueros y magos. Pero tras pasar una tem¬ 
porada en Gransys. el mundo del juego, hay 
que reconocer que, además de rd occidental 
Dragon's Dogma bebe también de las fuentes 
óaMonsterHunter. 

Es un poco l>oso expli¬ 
car el funcionamiento 
porque tiene elemen¬ 
tos ce hack'n slash. 

Lo importante no es ta 
habilidad que tengas 
para combatir; es rd de 
acción y. si juegas bien 
tus bazas, podrías Incluso cruzarte de brazos 
en una pelea y ganada. 

La clave para descifrar este galimatías está 
en el sistema de peones (puedes llevar contigo 
hasta tres). Algunos están incluidos en el juego, 
pero es más divertido utilizar Los diseñados 
por otros jugadores. También Lenes La opción 
de crear el tuyo propio y que te acompañe 
durante toda la aventura, y vaya a ayudar a 
otros Arisen. Durante esas correrías adquirirá 
experiencia en aquellas misiones en las que 
partícipe, así como de las batallas contra ene¬ 
migos que salga victoriosa 

B juego los presenta como los ‘mirmido¬ 
nes". una raza de guerreros sin voluntad. Para 
elegir a los que te acompañarán cenes que 
invocarlos en una piedra que te lleva a una falla 
interdi mensionaL Allí estableces Los criterios 
de búsqueda (que van desde el gamertag de su 
creador a una habilidad concreta) e invocas a 
los que se adecúen a tus necesidades. 

Este aspecto es. en realidad, el paso más 
importante de cada misión. El grupo debe 
estar equilibrado y sus componentes deben 
tener las habilidades necesarias para luchar 
contra el enemigo al que te vas a enfrentar. 


Si se te atraganta alguna, misión especifica, 
también puedes buscar peones que tengan 
experiencia en ella, y si además Penen un 
par de niveles más que tú es probable que la 
misión sea coser y cantar, y prácticamente no 
tengas ni que intervenir 

Para evitar que te Limites a coger peones 
que tengan diez niveles tnás que tú y que la 
aventura sea un paseo, invocar peones muy 
superiores a ti tendrá un predo que no te 
podrás permitir muy a menudo. Es aquí tam¬ 
bién doñee el juego revela su herencia de 
Monster Humar. B grupo adecuado con las 
armas correctas podrá acabar con el grifo 
rápidamente, pero si no es así. no lograrás 
cumplir con tu misión y te costará sangre, 
sudor y tiempo. 

Los enemigos de 
Dragón s Dogma se 
basan en la mitología 
europea dos gobüns se 
han transmutado en ibé¬ 
ricos trasgos, son ‘casi¬ 
llas' ce la traducción), 
pero sobre todo en la 
griega y la romana. Es un verdadero lujo la 
interpretación que ha realizado Capcom sobre 
las descripciones de los 'textos clásicos de 
animales como el ciclope, el grifo, la hidra o 
la quimera. Aunque los personajes humanos 
carecen, sin duda, de cansma o induso de per¬ 
sonalidad alguna, las bestias salen en general 
muy bien paradas en el aspecto g ráfico. 

Ya no sorprende que un juego ce rol permita 
elaborar personajes con todo tipo de detalles, 
pero Capcom Lo lleva en Dragóns Dogma un 
poco más allá. Tu personaje puede tener el 
aspecto de una sueca de aquellas que vol¬ 
vían Locos a tos españolaos de los anos ¿0 o 
ser un abuelo enclenque y encorvado, incluso 
puedes decidir si quieres que camine con aire 
viril o femenino- Aunque visto lo visto, por 
el momento, todo indica que no tardaré en 
poblarlo de rubias de grandes senos. 

En el caso de tu peón, durante su creación, 
el juego te plantea algunas preguntas que 
sirven para decidir su comportamiento; si lo 
quieres aguerrido o prudente, sj prefieres que 
tenga siempre un ojo puesto en ti o los dos en 
el enemigo... Durante et juego también podrás 
ir indicando algunas normas. En realidad, poco 
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LOS PEONES MANDAN 

, • Qngon’s Dogma ha inventado 
un cooperativo pasivo en el que tú 
creas a un peón que. después va a 
oirás consolas a acompañar a otros 
jugadores (sin que tú lo controles rú 
lo sepas), y cuando vuelva te dirá Jo 
que ha aprendido de algunas [fisiones. 
La experiencia se completa con dos 
peones mis. y estos pueden haber 
sido creados per otros jugadores Si 
tiene mayor nivel que tú. tai vez sepan 
estrategias para acabar con algún 
enemigo, aunque cuanto más se alejen 
de tu nivel más puntos te costarán. 

Otra opción es "sacar a pasear' al 
peón de un amigo y enseñarle misiones 
y estrategias Eleg^ a los peones 
adecuados para cada misión especifica, 
es la clave para acabarla rápido y bien. 


EL GRUPO ADECUADO AC ABARA CON EL GR IFO 
RÁPIDAMENTE, PERO SI NO ELIGES BIEN 
TE COSTARÁ SANGRE, SUDOR Y TIEMPO 
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TRANSFUGUISMO DE CLASE 

cí Pese a que en d fonda sus nonas son 
tetnhiemefrte estríctas, Qagon 1 s Qcgn* intenta 
ser flechíe con sus jugadores y íes permite 
jugar como deseen. Si ai Legar al Oían Soren 
te sr€:,i“tes de haber elegido un Stsde: 
como personaje, porque te das cuenta de que 
prefieres llevar una espada pótense y subirte a 
ios monstruos para acabar con dios rápida mente 
desde esa posición puedes cambiar de dase 
-de vocación- y pasarte 3 ser un luchador. Ésto 
también sirve para las vocaciones híbridas. Y si te 
has hartado de tu aspecto, puedes cambiarla por 
ejemplo. en la peluquería. Lo mismo sirve para tu 
peón, de forma que siempre os complementéis Lo 
único que no puedes hacer: ni con tí personaje ni 
con d peón, es cambarles d sexa 
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más puedes hacer con lo peones, y en 
el combate úricamente tienes un par 
de indicaciones. Esto hace que la inteligencia 
artificial sea uno de los piares del juego. Y, 
sin duda, es uno de los más consistentes. Tus 
peones se moverán durante el combate con 
una maestría que ya la hubiera querdo para 
sí el ejército italiano en La II Guerra Mundial: 
cada uno trabaja para la victoria tai como se 
supone que debe hacerlo. 

Las bestias también muestran un excelen¬ 
te comportamiento Algunos enemigos son 
incluso capaces de tenderte trampas -y tú, 
por tu parte, puedes recurrir a lanzar piedras 
o calaveras para engañar al rival-. Se trata 
de una labor excelente que consigue que la 
inteligencia artificial funcione con tal suavidad 
que pasa inadvertida (y esto, evidentemente, 
siempre es bueno en un juego). 

•¡ Hay otros detalles destacadles en los com¬ 
bates, como ta posibilidad de agarrar De tal 
modo que si eres mago o arquero, puedes 
atrapar a un enemigo debilitado y dejar que lo 
remate un peón: aunque es mucho más grati¬ 
ficante ser tú quien empuñe la espada y. cuan¬ 
do un peón Eo atrape, asestarle un golpe letal 

Es muy fácil hacerse con el control para 
atacar, pero es bastante vanado y profun¬ 
do. Las armas principal y secundarias tienen 
hábil dadas que se compran en las posadas 
y se activan con L8 y RB. Dichas habilidades* 
como la Levitacion. son especialmente útiles y 
divertidas. Consumen resistencia, así que hay 
que usarlas con cabeza. 

Al principio tienes tres vocaciones, gue¬ 
rrero. strider y mago. Son Las habituales en 
un juego de rol porque en el fondo Dragóns 
Dogma es muy tradicional y respeta la mayo¬ 


ría de los dichés del género. Punsta como el 
que más. te exige apuntar si eres arquero o 
mago. Más adelante podrás elegir entre otras 
tres vocaciones mixtas y otras tres avanza¬ 
das Así pues, una vez más, el juego te permite 
rectificar si te tías cuenta de que lo tuyo es 
más el cuerpo a cuerpo que el bastón mágico, 
o prefieres ver las peleas a cierta distancia. 
Todo ello combinado te lleva a sentirte cada 
vez más cómodo cor el combate. 

Los enemigos tienen, en ocasiones, un 
tamaño descomunal tal como corresponde 
a las Leyendas mitológicas en que se basan, 
y es posble que esa envergadura sea la que 
ha inspirado a Capccm introducir el elemento 
basco ce Shadow Qf Toe Colossus: atacar 


al enemigo subido a su cuerpo. Es algo que 
aprendes incluso antes de empezar el juego, 
cuando te enfrentas a la quimera. Claro esta 
que para poder usar ese ataque debes ser un 
guerrero. Saltas y te agarras al monstruo y 
hasta puedes trepar por él mientras te dure la 
barra de resistencia. Pero soto podrás utilizar 
el 'ataque normal ya que el fuerte te tirará 
desde lo alto del animal En estos casos, la 
cámara tiende a perderte y te sentirás bastan¬ 
te desorientado. 

La historia del juego empieza con inten¬ 
sidad, pero deslavazada. Sin saber por qué 
pasas junto a un dragón que te peina con 
su aliento de fuego, matas unos trasgos y 
acabas con una quimera. Es una espece de 
tiftoml pero sirve para comprobar algunos 
de Eos detalles característicos det juego, como 
Ea existencia de los peones, que el fuego de 
dragón quema, que el 
viento intensó te impide 
avanzar y, por ¿¡puesto, 
la posibilidad de subirte 
al enemigo para matarlo 
desde el lomo. 

La siguiente escena 
salta en el tiempo y el 
espacio para llevarte a un pueblo de pescado¬ 
res al que llega un dragón. Sin pensarlo, clara, 
le atacas y la consecuencia es que te arranca 
el corazón y establece un extraño ritual por 
et que permaneces vivo, to que te convierte 
en un Ansen {algo así como un ‘resucita¬ 
do'). Siguiendo con esta intensidad, rondas 
el nivel cinco cuando peleas contra un cíclope 
y una hidra para mostrar que eres el Ansen. 
El problema es que La historia se desgasta 
ccmo si fueran polvos de magnesio, y no con 
demasiada calidad, Tan solo debes buscar al 


dragón que se ha comido tu corazón. Lo que 
no gasta el estudio en una historia de calidad 
to invierte en la cantidad de misiones. Casi 
nunca te faltarán cosas para hacer, incluyen¬ 
do salvar brujas; y si te quedas sn trabajo, 
puedes recurrir a los tablones ce anuncios 
que hay hasta en el último campamento. Casi 
como si se tratase de una broma. Capcom 
ha anunciado que el primer contenido des¬ 
cargadle del Drogons Dogma incluirá mas 
de den misiones secundarias. Si Dragón s 
Dogma recuerda a Mprtsíer Hun:er a la hora de 
plantear cada misión de manera meticulosa 
y pensada, también muestra ta influencia de 
OU'rTon en un mundo inmenso y lleno de 
vaneda¿ bosques, montañas, valles, ciuda¬ 


des, ríos para vadear- No es de una belleza 
impártante. pero sí agradable. Es emocionan¬ 
te acercarte a una dudad y. desde un monte 
cercano, ver una gran cantidad de terreno 
sabiendo que todo lo que ves puedes explo¬ 
rarlo. Los únicos limites son el mar. Siguiendo 
el tradicionalismo rolero del que hace gata el 
juego, te conviene seguir los caminos, sobre 
todo durante ta noche, si no quieres encon¬ 
trarte numerosos grupos de enemigos mucho 
más peligrosos que los que hay durante el día 
en Eos mismos parajes. 

Hay cabida para todos los elementos de 
rol de toda la vida debes tener en cuenta el 
peso de Eos objetos que llevas, los animales 
que caces te servirán para mejorar objetos, 
puedes recoger hierbas y puedes combinar lo 
que recoges, aunque cambia la fórmula de Las 
recetas por el ensayo y erran sabrás el resul¬ 
tado de la combinación 
cuando reabees ta mez¬ 
cla. Tampoco es nada 
innovador. Capcom ha 
cuidado hasta la presen¬ 
cia del juego en las redes 
sociales y Eos móviles. En 
Facebook, por ejemplo, 
la página del juego lleva un tiempo calentando 
el ambiente para el lanzamiento. Y en iPhone 
hay una apücacón gratis. Uníeosheú en la que 
tus peones compiten contra otros. 

>> 20)2 es un año en el que han salido f?PG 
de los que marcan época y es posible que este 
hecho juegue en contra de Dragón's Dogma. The 
WftcherZ Assa$$ñ$ OfKngsy Stynm han deja¬ 
do el listón muy alto y, ahora, además con Diablo 
Sk& referentes de caboad complican el panora¬ 
ma para cualquier juego del género. El sistema 
de peones es muy interesante, pero parte de en 
concepto algo complicado de entendery aunque 
es muy gratificante redbtr a tu peón después 
de que haya realzado una incursión en otra 
consola en cierto modo es una pena no poder 
controlarlos desde otro sstema Una demo no 
es suficiente para entender el sistema de peones 
y sus virtudes a la hora de jugar, comenzarás 
a comprobarlo cuando en mitad de una lucha 
algún peón de tos que Lleves te de la dave para 
derrotar al enemigo y te íadrte la mism Es un 
sistema con buenos componentes y seria una 
lástima que se perderá en el olvido. CK 3 L 3 epe 
el trabajo que ha realizado el estudio -de abrirse 
a nu^os juegos- sirva para que en el futuro el 
género ^ance. Y que contraten a guionista 
que sea capaz de establecer una historia que se 
resuma en algo más de dos frases. En cuanto a Eo 
demás, un dragón siempre viste mucho. 

SARA BORQHDO 

_VE REDICTO 8/1 0 

a DfclfiÓN DE CAPCOM ATtRetlA CON SUDtA FWA 



COMENZARAS A APRECIAR EL SISTEMA CUANDO 

EN MITAD DE UNA LUCHA ALGÚN PEÓN 
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ANALISIS GHOST RECON FUTURE SOLDIER PLAYSTATION 3 


UBISOFT Y RED STORM UNEN FUERZAS PARA OFRECER LA 
EXPERIENCIA COOPERATIVA DEFINITIVA EN UN SHOOT'EM-UP 


Ghost Recon: 
Future Soldier 


Hace algunos años tuvimos La opor¬ 
tunidad de ver un video en el que 
Red Storm mostraba como sería el futuro 
de Los shooters, según su forma de hacer 
las cosas. En aquél momento, hace ahora 
unos diez años, ese cono video se nos antojaba 
imposible; cuatro personas participando en la 
partida de forma cooperativa, comunicación 
continua entre todos los miembros del equipo, 
übenad de acción, acoooes que requerían ia 
sincronización de varios de tes componentes 
del equipo... 

La evolución ha sido Lenta, pero creo que 
estamos ante La realización de aquel concepto, 
al menos en lo que a posibilidades respecta, ya 
cue aquel video tenía tugar en los túnetes del 
metro ce una gran du¬ 
dad y Gñosí Recon: Future 
Soldier te llevará junto 
a tu equipo por varios 
continentes y Los más 
variopintos entornos. 

Como ya dijimos el mes 
pasado tras analizar la 
primera beta jugadle que cayó en nuestras 
manos. Future Soldier es diferente; es un shoo- 
ter en tercera persona, en cuyo desarrollo se 
ha puesto especial atención en el sigilo y Las 
tácticas necesarias para permanecer invisible 
a nuestro enemigo, con La posibilidad de uíiüzar 
coberturas y movemos de forma dinámica 
entre ellas. 

Hasta ahí todo normal pero un solo detalle 
(y no es el único) bastará para Levantar La ceja 
a más de un aficionado al género; su modo 
historia, compuesto por doce niveles diferen¬ 
tes. ha sido diseñado para ser disfrutado en 
modo cooperativo, con cuatro jugadores en el 
papel de cada uno de Los ghosts. Y que jueguen 
cuatro personas no significa que aparecerán 
más enemigos o que todo será más difícil- en 
una buena cantidad de situaciones a lo largo 
del juego habrá que trabajar en equipo para 
sobrevivir. Acabar de forma simultánea con 
cuatro enemigos para evitar ser detectado, 
hacer una formación en rombo para proteger 
a un VIP o sincronizar La entrada en una sala 


o construcción para pillar por sorpresa a Los 
enemigos son algunas de Las acciones que 
requerirán La compenetración entre Los cuatro 
participantes en La partida 

Todo hay que deorto, jugar solo junto a tres 
personajes controlados por la CPU resulta 
demasiado sencillo; su puntería es casi infali¬ 
ble y te servirán de guía cuando no sepas qué 
dirección seguir- aunque, eso si su habilidad 
ha disminuido considerablemente desde la 
beta que jugamos el mes pasado. El punto 
álgido en las posibilidades cooperativas es el 
'disparo sincronizado', con el que podremos 
'marcar' fasta cuatro enemigos y hacer que 
nuestros compañeros acomoden su dispa¬ 
ro. para dar después la orden (o efectuar eí 
cuarto disparo) que hace 
que todos Los enemigos 
caigan abatidos al mismo 
tiempo, junto a una efec¬ 
tista cámara lenta que lo 
hace todo mucho más 
épico, clara Jugando con 
La CPU, el disparo sincro¬ 
nizado es un juego de niños, pero la gracia 
estará en ejecutarlo con éxito junto a otros tres 
amigos OrvUne. 

EL alto componente táctico condiciona cada 
una de Las acciones, sobre todo si tenemos en 
cuenta que en muchas ocasiones una alarma 
significa volver al último checkpotñt o, en el 
peor de Les casos, un ligero encontronazo 
con un enemigo puede terminar con nuestro 
cuerpo lleno de plomo en un par de segundos- 
aunque para eso también podemos recurrir a 
los compañeros, ya que se podrá curar a los 
soldados caídos en La batalla. 0 desarrollo 
del juego mezcla situaciones 'pasilleras' con 
libertad de acción (¿sigilo o fuerza bruta?), pun¬ 
tuales escenas ‘especiales' (como las que se 
viven llevando de La mano a un VIP y acabando 
con los enemigos con una simple pistola) y 
zonas en las que será indispensable el uso de 
diversos artílugios para continuar. 

Y es que Lo de future Scld:er no es un mero 
adomo en su titula contaremos con todo tipo 
de arülugios futuristas para ayudamos en La 



LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

CAMPAÑA MUUUUGÁDQfb -^a &xi re 


un '-ces r un shocur juro ¿ ocios ucs 

jugadccs ürvLre, de percas a f/L 



TRAS PLLTAFCSrAS: 


PESARPCUAOS?. .s.sch. St:i- 


AHAUSfl ZS-ílSt Si 


taita 0 ses -jna de 
papila c-^rtícs- 
'-ASt de bs Gh=5S- Podrís 
(tem i los ere-^:s per 
.a escalda sin ser deteets- 
ea ni atarais. 



££ AÍN MRRGHIEB 2 


Lili Or DLTT. NV3 



En deosanates ocagones, ancas que a* ejupc 

de Gltss paca erca: en ira arj per sx^ísí La escena se 
asertara y rendas Que aeatac cor todos Jes 


ioe 
























EL OBJETIVO PRIMORDIAL DE SER DISFRUTADO EN 


COOPERATIVO ENTRE CUATRO JUGADORES 


CAMPANA DEL JUEGO HA SIDO CREADO 
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MODOS MULTIJUGADOR 

Junto al modo campaña, que incluye la 
posibilidad de ser completada On-üne y entre 
cuatro jugadores, el título de Ubisoft también 
incluye opdones nulijjugadcr clasicas, Red 
Storra ha sido la compañía encargada de 
dar vida al modo muitijugadci en el que un 
máximo de 12 jugadores podrán enfrentarse 
a -s largo de diez mapas dieren:es. Podrás 
seleccionar entre tres tipos de soldado, 
cada uno de ellos con unas características 
dife r e n ci adas y seleccionar y personalizar 
cada una de las armas del juego, siempre y 
cuando tengas experiencia suficiente como 
para ganar acceso a cada una de ellas Junto 
ai modo mutiijugador clásico. Ghi ¡$r Rtcon 
Futan S aláer también incluye el modo 
Guerrilla, que te enfrentara solo o junto a dos 
o tres compañeros a cincuenta oleadas de 
enemigos a lo largo de cuatro mapas 
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ANÁLISIS GHOST RECON FUTURE SOLDIER PLAYSTATION 3 


SOLDADOS DEL FUTURO 

^ Sí hay algo que garantiza la victoria de 
los Ghosts en cualquier enfrenta ¡ruerno 
es lá tecnología punta que tienen a su 
alcance. Junto a dos clásicos rodos de 
visión, nocturna y de rayos X (llamada 
"magnética"), de uso evidente en 
determinadas partes dd juego, fu ture 
Soldier nos permitirá utilizar un dren (una 
especie de helicóptero equipado con una 
cámara) que nos desvelará la posición 
de íes enemigos, granadas de mano que 
rastrean una zona para localizar a los 
enemigos cercanos, y hasta vehículos 
pesados no tripulados, como el gigantesco 
robot que se estrena en d nivel dd Ártico, 
tras el que nos podremos ocultar para 
no ser alca nía dos por los proyectiles y 
que será esencial para acabar con carros 
blindados gracias a su mortero. Si sabes 
combinar con eficacia todos los recursos a 
tu alcance y sincronizas bien los ataques 
con tus compañeros de pelotón, no te 
resultará difiril avanzar en d juego. 





Amia: O soda GuemHi te enfrentará a dnajenta citadas de tnfiys tacadas per emee sapas, que podrás afrentar 
solo, junto a un a^uga en sp^t-soxeti o Fsrrands un petado, como t! d£ -ai: Campaña, a través dtí juego On-imt Realza 
combos y acaba de forma creaba ccn ios eneróos para rsftsegwr fás puntes y sdttpüeadHES Derecha: Las situaciones 
en las que hay qut prctege; a un W son dé k> cás espectacular del juega cread: per Ubisoft 
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A consecución de cada una de las misb- 
nes. desde un camuflaje óptico que sdo 
funciona si no nos movamos muy rápidamente 
hasta el uso de drenes para detectar la presen¬ 
cia de enemigos a distancia, pasando por el uso 
de robots capaces de proporcionar cobertura a 
los Gbosts y de disparar proyecti les de mortero 
con gran precisión. La oferta la compilan La 
visión nocturna (de comportamiento y uso más 
que evidente) y la visión de rayos X. que permite 
distinguir (así como 'marcar*) a través de cual* 
quser objeto a enemigos y vehículos 

Y antes de pasar a anatrzar sus opciones 
On-line, o más bien las que aún no hemos men¬ 
cionado (el modo cooperativo ya está más que 
claro), hay que destacar el que posiblemente 
sea el punto negativo del juego: su apartado 
gráfico. Con una generación de consolas en 
plena madurez y con títulos capaces de explo¬ 
tar al máximo el hardware de P$3 y 360. resul¬ 
ta llamativo que una compañía como Ubisoft. 
con sagas a sus espaldas como Assossrns 
Creed no haya cuidado este apartado. El juego 
no muestra ralentizaaones ni fallos garrafales, 
Gftosf Reaxt Future Sokfer presenta un motor 
gráfico correcto,., pero correcto como el de un 
juego de hace dos o tres años, siendo sinceros, 
justos y realistas. Pero una vez más. dejemos 
claro que su motor no es deficiente y no afecta 
a la jugabilidad en ningún momento. 


■í Ahora que nos hemos quitado la espiniia 
del motor gráfico, veamos qué es lo que ofrece 
Figure Solder aparte de un modo histona origi¬ 
nal cooperativo y compuesto por doce misto- 
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r>es diferentes (que se traducen en algo más de 
doce horasbe juego). ¿Qué seria de un shooíar 
sin su correspondiente modo de juego Qn-üne? 
Ubisoft ha recurrido directamente a Red Storm 
para resolver la cuestión y el resultado es más 
qué satisfactorio. Ai igual que en el modo his¬ 
toria. en el multijugador disparar a todo lo que 
se mueve no es lo más importante. B juego en 


equipo resultará decisivo en cualquiera de las 
cuatro modalidades existentes y a lo largo de 
tos diez extensos mapas q ue presenta el juego: 
un máximo de 12 jugadores podrán enfrentar¬ 
se ssmultáneaniente en los modos Conflicto. 
Señuelo, Sabotaje y Asedio. Junto a la impor¬ 
tancia de afrontar cada enfrentamiento de 
una forma estratégica en lugar de hacerlo con 
gatillo fáoL en el modo multijugador de Gbosf 
Recen destaca la posibilidad de inmovilizar a 
un enemigo y extraer de él la posición de todos 
los miembros de su equipo, algo que podrás 
llevar a cabo si llevas el arma pertinente o si 
eliges la dase de soldado adecuada. 

En ambos, casos. Red Storm ha dotado a 
ñ/rune Solder de un alto nivel de personali¬ 
zación: por un lado, podremos seleccionar 
entre tres diferentes tipos de soldada Fusilero. 
Explorador e Ingeniero, Lógicamente con tarán 
con la posibilidad de aumentar sus habilidades 
a base de experiencia. Cada uno de ellos posee 
una determinada característica que la hace 
adecuado para diferentes tipos de jugador: el 
primero cuenta con protecciones que le hacen 
más resistente a los disparos, el Explorador 
puede hacer uso del camuflaje óptico presente 
en el modo campaña del juego y el Ingeniero 
es capaz de detectar con mayor fsolidad la 
posición de los enemigos y el momento en el 
que es apuntado con un arma. 

En lo que respecta a armamento, no solo 
tendremos acceso a diferentes armas a medi¬ 
da que aumentemos nuestro nivel de expe¬ 
riencia. también podremos modificara nuestro 
gusto y probar caca una de las armas existen¬ 
tes en el juego a través del modo Gunsmith. 
Podrás despiezar cada una de las armas, 
mejorarlas a tu gusto con todo tipo de acce¬ 
sorios y probar el resultado obtenido en el 
campo de tiro sin necesidad de tener el nivel 
de experiencia suficiente como para elegir ese 
arma en el modo multijugador. 

Y por si no fuera suficiente con la campaña 
multijugador y el modo On-Line 'a la vieja usan¬ 
za*. Ghost Reax t Future Sotéer aún guarda 


una última sorpresa bajo la manga: el modo 
Guerrilla, Se trata de una evolución del clásico 
sistema de 'oleadas* al estilo Zombies Nazis 
de Calí (4 Duty, su planteamiento inicial es 
similar, pero en el fondo es mucho más varia¬ 
do y complejo. El modo Guerrilla presenta 
cuatro mapas deferentes en los que tendre¬ 
mos que sobrevivir a nada menos que cin¬ 


cuenta oteadas de enemigos. Sí. eso son 200 
oleadas drferentes de enemigos. Por suerte, 
no tendrás que afrontar el desafío en solita¬ 
rio. ya que podrás participar en dicho modo 
junto a otro jugador en spírt-screen o uniendo 
fuerzas con otros tres usuarios On-line. Ai 
comienzo del modo tendrás que tomar una 
posición y defenderla en cada oleada, reco¬ 
giendo munición y objetos que serán lanzados 
entre oleadas y realizando el mayor número 
de combos posibles. Cada diez oleadas, el 
sistema de juego te obligará a tomar una 
nueva posición (a ser posible hacendó uso 
del sigilo) y así sucesivamente, hasta llegar 
a la oleada n=5G. El sistema de puntuación 
del juego te obsequiará con puntos extra 
por curar a un compañero o enlazar varias 
muertes en el transcurso de pocos segun¬ 
dos, además podrás añadir puntos extra en 
forma de multiplicador dependiendo del tipo 
ce muerte (tiro en la cabeza, por la espalda, 
cuerpo a cuerpo, etc). 

mi Dejando de lado el hecho de que técni¬ 
camente no es ninguna maravilla (a estas 
alturas, ¿a quién le importa eso?), Gho s? 
Reooct Future Solder conforma una oferta 
muy suculenta como shootem-tp en tercera 
persona, que se ve tremendamente potencia¬ 
da por unas posibilidades multijugador que, 
sobre todo en el modo campaña, no habíamos 
experimentado antes. Si estás buscando un 
shooter capaz de sorprenderte y tu objetivo 
es participar en partidas a través de Internet 
de forma cooperativa y competitiva, no vas a 
encontrar nada parecido a Fuñiré Soldé r. 

DQC 
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UBISOFT Y RED STORM NOS DEMUESTRAN CON | 
FUTURE SOLDIER QUE AÚN SE PUEDE INNOVAR EN UN | 
GÉNERO TAN TRILLADO COMO EL DE LOS SH00TEM-UP 
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ANALISIS GRAVITY RUSH PS VITA 




AL DETALLE 


UNA RUBIA ENTRE DOS MUNDOS 

Gravity Rush 










Lo» modernos lo Llaman KÍLÍer 
App. Lo» jugadores añejos como 
yo preferimos denominarlo "el juego que 
debes tener si no quieres que Los niños 
te arrojen piedras’ Llámalo como quie¬ 
ras. pero si tienes una PS Vita, tienes que 
tener Gravity Rush. Por un buen puñado de 
razones. Porque es un vendaval de viento 
fresco dentro de La calma chicha que ha 
dominado el catálogo de Lanzamientos de 
PS Vita en los últimos meses. Porque tiene 
una estética absolutamente deliciosa y una 
mecánica sorprendente. Y. sobre todo, por* 
que sin llegara la saturación de otros títulos, 
que parecen obligados a explotar cada una 
de las particularidades de PS Vita (desde 
las dos superficies táctiles, hasta Los aguje¬ 
ros del altavoz derecho). GraviTy Rush está 
impecablemente cortado a la medida para la 
portátil de Sony. No Le sobra, ni Le falta nada. 
Y eso que por la Red circula un vídeo concep¬ 
tual de 2Ü0B (cuando el proyecto recibía el 
nombre de Gravité} que parece indicar que el 
proyecto nadó originalmente para P53. Sea 
como fuere, al final ha sido PS Vita la que 
se ha llevado el gato, o mejor dicho a Kat, al 
agua. La amnésica y rubia heroína de esta 
pequeña maravilla, ideada nada menos que 
por el directüf/guionista del primer Siten* 
Mili y Los Sren Teiichíro Toyama. Aunque La 
participación de este buen hombre (y La de 
Naoko Sato, la guionista de Los dos primeros 
Sfren), podría darnos a entender que estamos 
ante otro Survtval Horror, no estaríamos más 
equivocados. En realidad, hablamos de un 
deliciosa fusión de plataformas, acción y san¬ 
ado* que hunde sus raíces en el universo de! 
bande desínée, el cómic franco-belga, de tas 
obras de Enkr Bilal y Moebrus más concreta¬ 
mente. según declaró recientemente el direc¬ 
tor de arte del juego. Yoshiaki Yamaguchi. El 
diseño de HeksevilLe (la ciudad en las nubes 
en la que se desarrolla el juego), los mundos 
oníricos que descubriremos a través de La 
gabardina de Gade *E1 Creador",.. EL universo 
de Gravity Rush no desentonaría entre las 
páginas de Metal Hurlan!, la mítica revista 
de cómics francesa. Y todo ello enlazado a 
través de una mecánica realmente original. 
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centrada en explotar la habilidad ce Kat -una 
transmutad ora- para desafiar las leyes de 
la gravedad, ¿Y cómo hacerlo? Pues de una 
manera tan simple como pulsar el gatillo 
R de la consola. De este modo anularemos 
el campo grávitatorio alrededor de Kat, y a 
través de un puntó de mira podremos decidir 
hacia dónde volar. Durante los segundos que 
dura su poder^definidos por un marcador 
que aparece en uno ce los ángulos de la pan¬ 
talla), podremos hacer que Kat camine por 
superficies verticales e incluso boca abajo. 
Podremos explorar lugares de Hekseville a 
primera vista inaccesibles, recoger gemas 
con las que comprar mejoras para La zagata 
ingrávida y enfrentar¬ 
nos tanto a ras de suelo 
como desde el délo a 
los Navi. los viscosos 
demonios que atormen¬ 
tan a los habitantes de 
la ciudad flotante. 

A lo largo de la estu- 
oenda trama de Dravríy Rush, iremos cono¬ 
ciendo todo tipo de personajes secundarios 
{desde un madero, guapele pero torpón, a 
La típica historia romántica entre el tío más 
popular de" instituto y la pardilla que le adora 
en secreto). Resolveremos misiones secun¬ 
darias y desafíos. hablaremos con los deslen¬ 
guados habitantes de Hekseville, nos enfren¬ 
taremos a un maquiavélico ladrón llamado 
Alias y descubriremos más sobre el miste¬ 
rioso pasado ce Kat y la rivalidad que man¬ 
tiene con Raven. la otra transmutadora que 
sobrevuela los cielos de esta urbe. Incluso 
podremos usar nuestras gemas para arre¬ 
glar diferentes estructuras de la ciudad (la 
fuente, el puente levadizo) y desbloquear con 
ello nuevos desafíos y medios de transpone 
dentro de un mapeado que irá aumentando 
a medida que rescatemos nuevas zonas de 
la ciudad, después de cada delirante visita al 
interior de la gabardina de Gade. 

Aunque al principió cuesta hacerse con la 
mecánica "de vuelo' de Kat (en más de una 
ocasión te sentirás como el protagonista de 
£1 Gran Héroe Americano, volando sin 


control), y la cámara te deja vendido a la hora 
de enfrentarte a determinados jefes finales, 
Crovity Rush nos hace perdonar sus fallos, 
nos engatusa con sus encantadores gráficos 
y La exploración de cada tejado, sótano y 
tubería de Hekseville. arrullándonos con su 
deliciosa música hasta perder la noción del 
tiempo y el nivel de carga de la PS Vita. 
Acabarás tan enfrascado en el juego que. 
pese a unos inicios bastante torpes, acabarás 
volando mejor que una golondrina empapada 
de Red RulL Y si el ansia por patear demonios 
Na vi te puede, y te agobia tener que olfatear 
cada esquina de la ciudad, siempre puedes 
optar por acceder al mapa de la ciudad y 
marcar en la pantalla 
táctil de PS Vita, cual 
GPS. tu siguiente 
destino: la casa de Kat 
(para grabar partida o 
cambiar de ropa a la 
muchacha), un desafío 
en concreto, un NPC con 
ganas de chachara o el punto de partida del 
siguiente capítulo. En pantalla verás la 
dirección y La as tanda haca tu objetivo, algo 
realmente útil en una ciudad diseñada a 
tantas alturas como Hekseville, en la que es 
fácil perderse entre callejones, sótanos y 
patios interiores. 

Puede que su mecánica no sea tan 
accesible corro las de otros títulos de PS 
Vita, ni tenga el respaldo de una franquicia 
de éxito, pero Gnavjfy Rush sin duda formará 
pane, en años venideros, de cualquier top de 
La historia de la portátil de Sony. Su original 
mecánica, su poderosa estética y un guión 
encantador (en el que encontramos todos 
los clichés que nos hacen amar Los juegos 
japoneses, incluyendo algo de erotismo 
zumbón), hacen de este juego una maravi¬ 
llosa excentricidad dentro de un mercado 
acogotado por la crisis (tanto la económica, 
como la creativa) 
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Por si quedaba alguna dude de la inspiración cotiquera de Gnmry 
ffush (su director de arte ha gritado a los cuatro vientos qut U 
inspiración viene del cómic franco-belga más que del manga), la 
historia deJ juego sera narrada a través de ura serie de viñetas, 
que iremos pasando con un grácil toque de dedo sobre la pantalla 
multitáctil de PS Vita. Además, si mueves la consola cambiarás la 
perspectiva sobre La imagen, como si Baritas leyendo, furtivamente, 
el cómic del tipo que se sienta a tu lado en el Metro. Por decir algo. 
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tóajtt Sesúr víjís 
desbloqueando obje¬ 
tas « ks campeo¬ 
natos, podrás eos- 
prados con aonedas 
pata equipa: a tu ha, 
«i eoac personalizar 
todas sus estadísticas 
a tu gusta 
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MINIJUEGOS BIEN 


-- Sorprende la cantidad de cherraditas que se pueden hacer con un par 
de raquetas de tenis. Per ejemplo. se puede jugar a los aros contra el reloj, 
evitar que la pelota caiga en agujeres negros mientras recolectamos piezas 
de estrellas, jugar contra la tinta de unas plantas carnívoras o jugar al 
Super Maño Bros, original de NE1 Pero ojo: dirigiendo la pelota contra un 
frontón en el que iremos "pisando" Go o tabas, Koopas y cogiendo monedas 
hasta [lega: a Bcwser. Es un reto de cuidado, porque hay que visualizar a 
la vez el mapa del juego, la pista de tenis y el bote de la pelota. 
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EL FONTANERO MÁS PLURIEMPLEADO DEL MUNDO 

Mario Tennis Open 


Por sorprendente que parezca, la 
carrera deportiva de Mario no empe¬ 
zó con Los karts, sino con el tenis. Poresttx- 
ío orden croooíógm Mario participó en un 
juego sobre ese deporte antes incluso de pro¬ 
tagonizar Su per Mano Bros. (19S5). Hablemos 
de Tennis (198¿X en el que el fontanero ejerda 
de juez de Silla. Vale, es una referencia algo 
rebuscada, pero es real el tenis virio antes que 
los rescates de princesas, los karts trampo¬ 
sos, las fiestas que rompen amistades, el golf 
surrealista, el fútbol violento, él baloncesto 
borrico y los Juegos Olímpicos contra eternos 
rivales. Aunque parece que tos karts son la 
primera pasión del italiano, et tenis también 
debe gustarle to suyo porque con Mono Tennis 
Open ya son seis los juegos de este deporte 
que ha protagonizado. Y con este último parece 
induso que quiere sacarse una espina que 
tenia clavada desde hace mucho tiempo la de 
su primer juego tenis con efecto 3D. que fra¬ 
casó por aquello de que el Virtual Soy derretía 
córneas. Para esta tarea, Nintendo ha vuelto a 
confiar en Camelo! Software, equipo recorda¬ 
do no solo por esta saga sino también por los 
sobresalientes Gdóen Sun de G5A -aunque 
el de OS es menos sobresáltente*- Hay que 
reconocer su talento para 
abordar algo tan técnico 
como el tenis y darle un 
giro absurdo y muy. muy 
arcada. 

En ese sentido, la princi¬ 
pal. prácticamente ta única 
novedad en la mecánica 
son los golpes especiales. Es una novedad 
a medias, porque el Mano Power Tennis de 
GameCube ya tenía algo parecido, pero aquí 
se ha decidido prescindir de las pesadas ani¬ 
maciones que interrumpían el ritmo de los 
partidos y optar por algo mucho más rápido 
y frenético. Ahora, los golpes especiales solo 
podrán efectuarse dentro de unos círculos de 
colores que aparecen cada cierto tiempo en 
la pista y dentro de los cuales hay que pulsar 
el botón con el que se corresponde su color. 


¿Botones de colores? [Pero si la 305 tiene 
todos los botdhes en el mismo tono! Calma, 
que para eso está la pantalla táctil en la que 
figuran las correspondencias de colores, que 
a su vez sirven como control alternativo y, en 
realdad, también como tutcnaL Eso sí. es un 
control algo tramposo y demasiado fácil No 
ocurre lo mismo con el control por giroscopio 
que es_ bueno, algo incómodo y poco práctico. 
Es una simple curiosidad, 

B caso es que, al ponemos en grí círculo 
púrpura y pulsar, por ejemplo, él botón de 
volea, el resultado será un golpe con mucha 
mas potencia y un efecto de curva muy exage¬ 
rado, y algo pareado sucederá con los denñás 
golpes. Esto altera completamente Las normas 
dd tenis y convierte el peloteo en una fiesta 
de cohetes propulsado y dejadas imposibles. 
Y es que infnngir Las normas del deporte para 
conseguir algo diferente que tiene poco que 
ver con el mismo es La especialidad de Mario. 

Todo esto, que es algo bueno per se porque 
enama consigue que nos movamos mucho 
por la pista, tiene también un reverso negativa 
el juego puede llegar a condicionar cómo juga¬ 
mos, porque nos dice cuál es la mejor movi¬ 
miento que podemos hacer en un momento 
dado Es decir, si pul¬ 
sando un botón vamos 
a hacer un golpe mejor, 
¿por qué íbamos a 
pulsar otro? Bueno, 
quizá para engañar al 
adversario, como una 
especie de estrategia 
si jugamos contra otra persona, pero proba¬ 
blemente La LA no esté al tanto de esas cosas. 

mm EL resto de elementos son prácticamen¬ 
te los mismos que ya conocemos de títulos 
anteriores. Cada personaje del mundo de 
Super Maro que aparece -entre los que no 
hay ninguno nuevo- está especializado en una 
característica propia (poder, técnica, velocidad, 
defensa) que condiciona su juego, aunque a 
todo esto hay que sumarle nuestro propio 
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POR MUCHO QUE NINTE NDO EXPRIMA LA GALLINA 
DE LOS HUEVOS DE ORO, SIEMPRE CONSIGUE QUE 
SUS JUEGOS TENGAN CA LIDAD... AUNQUE YA VAN | 
HACIENDO FALTA MÁS NOVEDADES.! 
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Mis, que se puede personalizar con objetos y 
prendas que desbloqueamos en cada parti¬ 
do y que se pueden comprar postenormente 
con monedas, permitiéndonos caracterizar a 
gusto su estilo -además de para darte una 
apariencia festiva. Esto es algo que Luego viene 
bien para el modo On-tine, en el que se puede 
competir con hasta cuatro jugadores en parti¬ 
dos de dobles, rncluso si solo tenemos una 
copia del juego. También se pueden jugar Los 
campeonatos con otra persona a dobles. Estos 
campeonatos están divididos por copas, como 
en Mono Kart y van aumentando de dificultad 
y duración hasta llegar a ser tan Largos como 
un partido de tenis real Para no estar siempre 
echando torneos Largos, está el modo exhibi¬ 
ción. que es simple como un caramelo: y los 
minijuegos, para alternar el tenis con pruebas 
dé normas muy concretas. 

Queda claro, una vez más, que por mucho 
que Nintendo exprima la gallina ce Los huevos 
de oro, siempre consigue que sus juegos estén 
a cieno nivel ¥ puede que Mano Tenas esté 
a la sombra de Mano Kart pero eso no quita 
para que su fórmula sea muy buena. £1 proble¬ 
ma es que, como un cheí que soto sabe prepa¬ 
rar un buen plato, por muy bueno que sea, 
siempre se echara de menos algo originaL 
Pero bueno, tenemos eí mimjuego de Super 
Mono ©nos, que puede que no sea novedoso, 
pero sigue siendo estupendo, 
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LIGHTBOX INTERACTIVE RESCATA UN CLÁSICO Y EVOLUCIONA EL GÉNERO SHOOT'EM-UP 


Starhawk 


Aunque el género shoot'em-up 
sigue estando su per poblado 
y escaso de ideas originales, el año 
comentó con varias promesas de cambio 
que, poco a poco, se van materia litan do. 
Ghost Recon: Futurt Botdier o Spec Ops: 
7Tíe Lint prometen cambiar tas reglas; 
StarHcwk es otro de Los ejemplos y en 
estas dos páginas intentaremos expücar 
qué es to que lo hace diferente. Han 
pasado muchos años y muchos jueg os por 
nuestra Playstation 3 desde que W&twti r 
llegase en exclusiva a ta consola de Sony y 
se convirtiera por méritos propios fy por el 
dudoso éxito de ventas) en un adelantado a 
su tiempo. Et título creado por Incógnito (que 
ya era un remake deí Worbowk nacido en 
la primera Playstation en 1995) presentaba 
un desarropo exclusivamente multrjugador, 
partidas masivas de hasta 32 jugadores 
simultáneos y batallas tanto 'clásicas' como 
aéreas a bordo de warhawks. una com¬ 
binación de elementos inédita en consola, 
en agosto de 2007 (fecha en la que Llegó él 
juego aí mercado europeo). 

Si el primer Híjrfwvfc era exclusivamente 
para un jugador y el remake de 2007 había 
sido creado únicamente para el juego mui- 
ttjogador. era de esperar que esta pseudo- 
secuela uniese ambas opciones de juego 
en un solo título. Lo que nos ha sorprendido 
gratamente (teniendo en cuenta sus ante¬ 
cedentes) es que su modo para un jugador 
plantee una historia con cierta profundidad 
y una sene de objetivos que no se apoyan 
necesariamente en variaciones de mapas 
multijugaddr y/o oleadas de enemigos que 
hay que frenar. 


■5 La amb*entaocn neo-vrastem del juego 
es b más destacadle de su puesta en esce- 
na mientras qje las secuencias que intentan 
reforzar su argumento le qurtan corsísten- 
da al conjunto con artmaoones que pare¬ 
cen hechas con las primeras yesones de 
Shockwara Flash En la piel de Emmeí Grabes, 
antiguo mnera reconvertido en mercenario 
debdo a ira extraña exposidón a en mnerat 
espadal. tendremos que evitar la invasión de 
una horda de (Xccass. humanos motados por 
d mzsmo mnerat y convenidos en una espe¬ 
cie de corroes, Eh tu mano está desentrañar 
bs secretos de la ‘fisura' (que asa se llama el 
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mineral) y de s cub ri r por qué Ea mutación en 
Eraras ledopoderenEugardeconrartirloen 
unzombie. 

S ben su arómente no aperta demasia¬ 
do, su desamoSc sí b hace, integrando ele¬ 
mentos en el genera shooter que pocas races 
-o rxrxa- hemos visto antes. Para empezar, 
Stam&'/k nos pone en medo de Ea acoón 
desde ltíb perspectiva en tercera persona- 
algo t*je se toma totalmente necesario tras 
los perreras compases del juego, donde se 
nos enseñará a manejar algún que otra vehí- 
aio. Y esa es otra de las novedades. Las 
batallas se desarrollaran a pie. sobra una 
espeoe de moto voladora a bordo de tav 
c^és, de raboios íodoterreno con sitio p^a 
tras ocupantes. Y aqu es donde damos con 
el auténtico protagonista del juego: el Hawk 
Así se llama el exoesqueíeto, con forma de 

LA HUELLA 

LO QÜEHACEÚNICOAESTE JUEGO 

SH OOFEM-U P+eSTRATEGLA: U ¿2 

¿L-jt sr. fcra de ransírucDeocs, 
b wíuzufaH; apara Ci£dd n-vel d« pocas 

veces visto en ei géreo. 


gigantesco robot, que es capaz de Lberar cna 
morbera lluvia de proyectas. de acabar con 
enemigos a pisotones y to que es más impor¬ 
tante. de convenirse en ma nara capaz de 
trasladamos a toda velocidad has^ por la 
estratosfera de Eos planetas y de maniobra^ a 
la raloddad sufoente como para mantener 
batallas en el affp-y en eí espado-contra otras 
reras. Su forma roóótca te permitirá repeler 
ataques por berra y acabar con enemi¬ 
gos más grandes y resistentes mientras que 


bertos nrrales del juego te obbgarán a jugar¬ 
los de pmdpo a fin sacándole el majare 
randmienío al Hawk en su forma \oíadora': 
podras evitar ser alanzado por bs enemigos 
lanzando bengabs, atacar objetaos en berra 
con bombas, usar mtsies termo-gu^ados- El 
orighai y preciso coníroC y las grandes posbe 
Ldades del Hawk hace que S'orñcwk parezcan 
dos juegos en ira. 

*S ¿De dónde salen iodos estos vehícu¬ 
los? Puestos a imaginar y a romper toda 
ley física, ¿por qué no permitir al jugador 
'encargar' vehículos y otras ayudas para 
que le sean lanzadas desde el espado? Esta 
posbbdad constituye la tercera parte del 
tridente jugable de Stcrhcwk: el componen¬ 
te estratégico. Caída enemigo derrotado, u 
objetivo completado, será recompensado al 
instante con certa cantidad de energía que 
podremos utilizar para crear construcciones 
de diferentes tipos o pedir vehículos; así. 
dependiendo de la srtuadón y del tipo de 
enemigo al que nos enfrentemos, podremos 
construir muros para defendemos, pedir 
un búnker de abastecimiento para recoger 
munioón y nuevas armas, montar tórrelas 
automáticas en posiciones estratégicas, edi¬ 
ficar en cuestión de segundos una torre con 
su rifle de francotirador indudo para acabar 
con enemigos a estancia. Hasta podremos 
pedir barracones repletos de soldados para 
que nos ayuden a completar nuestras obje¬ 
tivos. En b que respecta a vehículos, lo que 
podremos será crear pequeñas factorías 
capaces de liberar motos, bugg es. tanques 
y hawks de uno en uno. así como crear bra¬ 
zos robóreos capaces de reparar cualquiera 
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ESTRATEGIA 

Uno de los d&Bcn&tf que 
hace a SaitevA d¿fetnte 
al resto de shocten-up 
es la posibilidad de petür 
rdue^ss y construir todo 
dpo de edjfidoi fábricas 
y búém en cuestión de 
segundos. Dependiendo de la 
situación, podremos plantar 
muros, peir cuaiqicéí 
veftkuk ediñcar balcones 
de donde salen soldados 
abados drspuesros a ayudar. 
B uso inteiígeme de esa 
posibilidad, so&e todo en eí 
modo mulGjugador. resultará 
esencial 
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de ellos en unos segmdos. Todo lo mencio¬ 
nado en su jugab Ldad lamben se aplica a su 
modo mutojugador. donde Síarbcjxk gana 
en posibilidades. En su vertiente más "dási- 
ca". ei titulo creado por bghtBox Interactive 
permite la partió paoón simultánea de hasta 
32 jugadores a través de cuatro modos 
de |uego diferentes (Capturar la bandera. 
Zonas. Dudo y Dudo por equ eos) en ¡tinco 
mapeados con dos fcpos de distribución cada 
uno (tierras exteriores y valle). Si lo tuyo es d 
modo cooperativo, S'omowfc tamben etcíu- 
ye una opoón de juego que permite testa a 
cuatro jugadores unr fuerzas para repeler 
a los enemgos a través del típico sistema 
de oleadas. 

S tarhawk es un título más que correc¬ 
to. con originales destellos en su desarro¬ 
llo que nunca habíamos experimentado 
en un shooter. y con un gran potencial 
mulüjugador. pero no podemos terminar 
este análisis sin poner algo de manifiesto: 
¿Por qué durante e! modo Historia siem¬ 
pre estamos acompañados y no existe un 
modo Historia en cooperativo? 
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ANÁLISIS RESISTAN CE 8URMNG SKI ES PS VITA 


¿QUÉ ES UNA CONSOLA SIN UN FPS? 

VITA ESTRENA SUS VIRTUDES EN EL GÉNERO 

Resistance: 
Burning Skies 

Pese a llevar ya unos cuantos 
meses en el mercado, PS Vita tiene 
mucho que demostrar todavía. La com¬ 
petencia en d mercado de las portátiles es 
feroz, casi como nunca se había visto. Con 
muchos frentes divididos, con PSP vendiendo 
todavía bien en Japón, con 3DS creciendo por 
todo el mundo y con los iPhone cada vez más 
credditos en d tema de los gráficos y de los 
juegos, la nueva portátil de Sony necesita 
abnrse hueco a codazos. Todos conocemos 
su redamo, pero por ahora parece que no 
muchos están haciendo caso. Quizá falta algo 
para llamar la atención, quizá hace falta dar el 
salto al género más popular y ampliamente 
extendido del mundo. Al fin y al cabo, para 
algo eran los dos sticks analógicos, para jugar 
como dios manda a un shooíer, ¿no? 
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GÉNERO ALem púrüúíet 
RUffiUOiKJL PS Vita 
OREEN: EEUU 
COMPAÑÍA; Sony CX 

DEUMUDOR: 

Nihüatic Software 

pRípa Ag.s5 € 
LÜOAMíEXTD: 1 íe jumo 
JUGADORES 1-8 
tííLUSJS 0S-UNE: Si 
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■■ 8um¡ng Ski&s da un par de pasos hada 
atrás en la cronología de la saga Resistance 
y vuelve a contar los eventos sucedidos entre 
los dos primeros juegos de la saga Resistance, 
pero desde otro punto de vista. Lo que viene 
siendo un spin off en toda regla porque ni los 
personajes, ni los acontecimientos ni nada se 
han visto en los demás juegos. Repasemos: 
la saga Resistance se ambienta en un pasado 
alternativo donde no existe el comunismo, 
ni hubo nazis ni Segunda Guerra Mundial 
pero sí hay una invasión alienígena en pro¬ 
ceso. Y. srn embargo, pese a un trasfondo 
tan único, prefiere centrarse en un bombero 
neoyorkino que se topa con las quimeras 
durante la invasión de Nueva York. El amigo, 
ni corto ni perezoso, coge su hacha, se lía la 
manta a la cabeza y. no sabemos cómo, acaba 
luchando contra un grupo de milicianos que 
habían previsto la invasión, metiéndose de 
paso en una conspiración política, y todo ello 
mientras intenta salvar a su familia, claro. Sí, 
estamos ante una historia de clichés, patrio¬ 
tismo. ideales familiares y sacrificio cuando 
podríamos experimentar un mundo alterna¬ 
tivo tomado por alienígenas. Pero conno bien 
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sabéis lo importante de un shooter no es la 
historia. sino el poder liarse a tiros sin mirar 
la munición que queda y sin preocuparse 
de lo que tengamos delante. El arsenal es 
más que rico en ese sentido y permite cosas 
tan curiosas como atravesar paredes con un 
disparo eléctrico o lanzar flechas explosivas, 

Y aunque el ritmo no es todo lo frenético que 
nos gustaría, pdt lo menos no se interrum¬ 
pirá con largas cinemáticas -solo aparecen 
entre los capítulos- ni con QTE Las únicas 
interrupciones reales son los jefes finales: son 
enormes y difíciles de matar. Y es por estas 
cosas por las que el juego funciona satisfac¬ 
toriamente, ya que los Resistance no se han 
caracterizado nunca por 
revolucionar demasiado. 

Y este Restsiance no iba a 
ser diferente, pues sigue 
manteniendo Los mapas 
pasillecos y lineales, con 
aliados inútiles que fun¬ 
cionan como carteles con 
piernas. Pero si hay un punto en el que este 
juego innova un poco, es en lo bien llevado 
que está el tema del control que alterna a la 
perfección el uso de botones con la panta¬ 
lla táctil Evidentemente. La inclusión de un 
segundo stick analógico consigue una expe¬ 
riencia completa para aquel que esté dispues¬ 
to a jugar un shooíer en una consola portátil 
aunque también es muy importante el uso de 
la pantalla táctil No es una mera opción de 
refuerzo para manejar menús o para mover¬ 
nos automáticamente, sino que tiene una pre¬ 
sencia relevante y única en la mecánica de 
disparo. En primer lugar, funciona como atajo: 
arrastrando el icono de la granada. Lanzamos 
ésta en el Lugar exacto donde queremos: y 
pulsando el icono del hacha, lanzamos un 
golpe rápido sin tener que cambiar de arma 
o usar botones. También sirve para rnterac- 
tuar con los entornos -abrir puertas, recoger 
objetos ¥ demás- y para activar los disparos 
secundarios de las armas. No todos funcionan 
igual la escopeta-ballesta se recarga con un 
gesto mientras que el lanzacohetes lo emplea 
para seleccionar objetivos. Puede que a veces 
tanto gesto rompa un poco el ritmo, pero al 


menos es un soplo de aire fresco en un FPS 
tan convencional. 

Otro factor importante es la personaliza¬ 
ción de armas, que se lleva a cabo utilizando 
unos cubos azules que encontramos escon¬ 
didos por los escenarios. No son muy difíciles 
de encontrar, pero no hay suficientes como 
para mejorar en una partida todas las armas, 
aunque si es posible si se juega una nueva, 
que tiene mayor dificultad. AL emplear estos 
cubos en las armas, mejoramos diferentes 
aspectos de la misma, como la velocidad de 
disparo, de recarga, potencia, etc: pero nunca 
modificará drásticamente el comportamiento 
de esta, algo que probablemente hubiéramos 
agradecido. La verdad. 

•1 Por último, tenemos 
la otra mitad del juego, 
que resulta tan impor¬ 
tante o más que la 
anterior: el mutiijugadcf 
Qn-line. Como cualquier 
FPS que se preoe hoy en día. matarse con otra 
gente es relativamente importante y es lo que 
más horas alarga el juego -sobre todo si La 
campana puede completarse en ocho horas, 
como es el caso-. En el momento de hacer esta 
rerów, era bastante complicado conectarse 
con otra gente, quizá porque aún son pocos 
los que tienen el juego. Sin embargo, pode¬ 
mos decir que anda algo pobre en modos de 
juego, además de ser algo básicos ya que ni 
tan siquiera contiene un modo tipo Captura la 
bandera. Están los dos modos Oeaíhmaích y 
otro de Supervivencia, que es el más divertido 
con diferencia, en el que el jugador se deberá 
partir La cara por superar oleadas de quimeras 
sin caer muerto, porque eso Le convierte en el 
enemigo. Y, por último, un modo que alterna 
los otros tres. 

Buming Skies funciona bien en todo lo que 
debe hacerlo como shooter y. para ser el pri¬ 
mer FPS de PS Vita, cumple desobra. 

BRUNO LOUVIERS 
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LOS JEFAZOS 

ii Los enemigos grandes, monstruosos y a los que las ansas 
convencionales no les hacen daño son la seña de identidad de 
íesístcncí. El enfrentamiento con el coloso de ffeststance 2 no se 
ha conseguido igualar en ningún otro juego, pero Surnífiij SVíes 
intenta por lo menos que. cuando nos topemos con uno. sintamos 
que las cosas Sé han puesto feas. Cada jefe se vence con una 
estrategia que tenemos que adivinar -a veces a base de ensayo] 
error- y, posteriormente, quizá volvamos a en contarnos con algu¬ 
nos de estos grandes enemigos como jefes intermedios en fases 
cois avanzadas, por lo que condene cogerles el truco rápido y 
saber qué atma es más efectiva contra cada uno. 
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RADNET: DESAFÍOS Y REGAÜTOS 

hay que agradece; a Radical 
EnEertainmen: d esfuerzo par dotar a 
ProiDiype 2 de una comunidad de juga¬ 
dores. alrededor de íes contenidos des¬ 
cargadles [55, enere desafíos, eventos y 
recompensas) de la Edición Radnet. Hasta 
el 7 de junio, ¿ctrvision desbloqueará, 
semana tras semana, los distintos extras 
integrados en Radnet. al tiempo que 
alimenta los piques entre jugadores con 
ránkings con Jos que medimos tanto con 
usuarios de todo el planeta como con 
nuestros amigos. El premio por supera: 
cada desafío no puede ser más tentador 
un skín de Aiex Mercer, 
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CON HÉROES COMO TÚ, QUIÉN NECESITA VILLANOS 

Prototype 2 
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OSEE» Canadá 
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B s*r humano es perverso y des¬ 
tructivo por naturaleza. Deja ir rano 
cerca de no hormiguero y comprobaras cerro 
el quenián se 'transforma en el hijo bastardo de 
Godzíia peseteando homrigas so piedad mientras 
esboza uta somsa maoutavétea» Algo pareado 
sucede con Ptotoíype Z el nuevo sandbcx de 
Raácd ErtertarrnenL en el que la moralidad 
el sentimiento de culpa (piedra angular de la 
franquea nvai nfhmous), bolla por su ausenesa 
Activison nos ha renckío ira trama de engarza 
la tfamóoca cásea de un padre para atibar con 
Atex Meroef (el "héroe' del pnmer flrotoíype). al 
que responsabiliza de la muerte de su mujer e hija 
Pero la inste reaudad es que La historia de James 
Hetíer. el protagonista del juego, nos acabará 
mportando un oomino. Poraje nuestra prnopal 
obsesión será explotar sus poderos mulantes 
de la forma mas destructiva y canalla posfcLe. 
aprovechando que los habitantes de este roñoso 
Nueva York post-Mercer son meros contentos, 
dspuestos para ir al matadero Podras aplas¬ 
tarlos. desmembrados arrojados con despreoo 
desde in piso 40 -y ^r cómo rebotan calle abajo* 
y ro pasara absolutamente nada. Como mucho» 
tí^r^ras Ea atenoen de la Bbckwatch, la malvada 
orgarozabón miliar que expeirrnenía con el «rus 
Bladdjgft. y Llegara un p_nto en el juego, cuando 
sepas secuestrar helicópteros en pleno vuelo o 
robar sus lanzaderas de misiles* en el que ni 
soroca los mlitares te estorbarán en tu carrera de 
muían» hijo de pera Parece que este aráüsis b 
ñnrna ltí sooópata en potencia, pero mentad echar 
una paroda a Prototype 2 
siguiendo los ociados de 
la Madre Teresa Es impo¬ 
ste, Podríamos echarte 
la culpa a un guión f&p, 
que no logra implicamos 
en ningún momento en 
las motivaciones de Heífer. 

Pero la realidad es mucho más smpb, y fetiz. Los 
poderos de James son tan brutales que es dfibl 
resistirse a la tentación de convertir cada calle de 
Marhattan en in infierno de muerte, destrucción y 
tentáculos» Y eso que tas mejoras habfidades de 
heder leí mencionado oesoporra tentacUar y la 
opaodad ce infectar transeúntes y convertirlos en 
bombas bidógicas que atraen hacia sí todo loque 
p<t!en cerca desde otras personas hasta coches) 
apararon demasiado tarde, cuando ya han trans- 
cumdo unas cuartas horas de juego. Un tiempo 
que. en su mayor parte, habrás malgastado en 
repetitivas macees consistentes en localizar a 
un determinado oentifeo o nráítar. y absorberte 


a lo Célula para adoptar su aspecto feico y sus 
recuerdes. Radcal aprovecha esta habbdad para 
atinar determnadas misiones con un ngraáente 
de nfktraoón. en certa metida saboteado por la 
pobra IA de los NPQ que no parecen sorprenderse 
demasiado de ver cómo un fcáano aterriza desde 
lo alto de m rascacielos para fagoátar ai tipo que 
tenén delante da sus nances. 0 son imbébees de 
solemnidad o ya están curados de espanto tras la 
apanoon de Alex Meroer en el anterior ftotatype. 

Uno no logra i orarse de Ea impresión de que 
Ptototype 2 debería haber resultado mejor de b 
que es. tanto por la probada experiencia de Radcal 
Entenarrnent (a los que debemos producocn 
nes tan jacarandosas como The Sr.psons- Híf 5 


meras horas de juego. ProtütypeZ habría acabado 
siendo un referente del género sarxbox para los 
próximos años. Se ha quedado a medo gas. pero 
an así no tenemos el sufoente cxwno como 
p^a ponerle la etiqueta de 'producto fallido'. No. 
mientras nos b pasemos en grande secuestrando 
helicópteros y tanques, paleando a bs dsdpubs 
de Meroer y peinando bs tejados y callejones de 
las tras estas que forman Nueva York en busca de 
todo tipo de cdeGoanables y misiones seccnda- 
rías Todo con et objetr^o de mejorar y potenciar 
a Helter. que con la muerte y absorción de cada 
sucesivo jefazo va transíarmándose en en mame- 
luca cada vez más letal [fe hecho, uxi acaba tan 


emborrachado de poder que termina por lamentar 
que llegue el fnal del juego. 0 más bien d final 
óe b histona de Heüer. porque tras bs crécfcDs 
aún nos quedará la oportunidad de explorar cada 
recoveco de la Gran Manzana en busca de esa 
cs¡a negra que se nos resísta y. lo que es mejor, 
[a opoftunxfed de adentramos en bs mr¿;jegos 
que AcLvtsson ha ido dtsírbuyendo. via OvAne. a 
través de la Edoon Radial Ajemás de vídeos, 
rbstiraoones y poderes extra, entro los contenidos 
de Radnet podemos encontrar desafíos sema¬ 
nales y smpatioones nmjuegos, nspiradcs en 
algunas de las habbdades de heüec Por ejempb. 
ver ajantes soldados de Hackwatth podemos 
tumbar tras caer como cna bomba desde 200 
meCTos de altura La grasa de Rachet consistía en 
ir desbloqueando extras y pruebas cada semana 
(hasta el 7 de junio). Adquirt fto£ocype 2 en fechas 
postenores nos hará perder ese espéraj de‘calen¬ 
dario de adv>eroo*, pero aún ast encontraremos 
siüoentes motivos para probar y superar cada 
una de sus pruebas. Bpromb frtal b merece: ur 
sí-jan de Alex Mercar. 

PrOiOtype 2 no es m mal juego. Atesora todas 
las virtudes ETtpJotas tn lm sarxtox y un catálogo 
de movirrteniDS brutal oero nos habría gustado 
vertos en accón frente a enemigos más desafian¬ 
tes y Lna hstora mejor construtia. Y no es por 
ctesprestig-^ a Beenox. pero Activtsion está (tes- 
perrfeando una oportunidad de oro at no juntara 
Radcal con la bcenoa de ^pder-moo. Firmaron él 
mejor juego de Hutk de la rtsloña y podrían lograr 
algo muy grande con el lanzarrades. 
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ANALISIS 


SORCERY 


PLAYSTATION 3 




LA MECANICA DE SORCERY ES INTUITIVA PERO 
COMPLEJA DEBIDO A QUE CADA HECHIZO 
CORRESPONDE A UN MOVIMIENTO Y, EN MUCHAS 


OCASIONES, HAY QUE COMBINARLOS 


MAGIA EN ESTADO MOVE 

Sorcery 

A Cuando miro al prematuro pasado 
^—I de Move y trato de sacar una con¬ 
clusión positiva... Mira que me cuesta. 

En mis recuerdos sensoriales solo asoma 
la pesadumbre por padecer títulos menores 
(basados en la recopilación de min [juegos 
sociales tipo Srorr The Party Comivot ¡stando 
DanceStar Porty). Medieval Mo-zes lo intentó, 
pero claro con una vista en primera per¬ 
sona y el tener que avanzar por raíl mató 
el aspecto intuitivo, fundamental para un 
juego basado en el movimiento. Algo más 
cerca del acierto, estuvo ía segunda parte de 
Hany Poner Las Reliquias de ta Muerte , que 
escogió el shooíer como mecánica de juego, 
pero la experiencia Move se quedaba a 
medio camino. Y no ha sido hasta ahora, dos 
años después del lanzamiento del mando de 
movimiento, cuando hemos disfrutado de 
lo que es capaz PS Move. Sorcery supone el 
punto de partida de! sistema, todo lo ante¬ 
rior es un deambular inapetente que casi 
entierra el popular mando con sensor de 
movimiento de Sony. 

‘Sony nos pidió que hiciéramos una aven¬ 
tura que aprovechase las funcionalidades 
de PS Move y pensamos que el protagonis¬ 
ta debería ser un mago¡ hemos trabajado 
duro para transformar el mando en una 
varita mágica», cuenta emocionado Peter 
I. Akemann (Presidente 
The Workshop EnL Inc.) 
durante la presentación 
de Sorcery en Madrid. 

Y doy fe de ello, cada 
movimiento se traduce 
en una acción del per¬ 
sonaje: sosteniendo PS 
Move y moviéndolo lentamente, ñnn (que 
así es como se llama el protagonista) mueve 
su brazo y cuerpo con realismo, haz una 
sacudida y lanzará un rayo arcano, realiza 
movimientos giratorios y abrirá un cofre, 
o reconstruirá un puente derruido, mué- 
velo de izquierda a derecha y quitará ese 
obstáculo que le impide avanzar.,. Según 
progreses en la aventura, la mecánica se irá 
volviendo más completa ya que, entre otros 
aspectos, deberás combinar los movimien¬ 
tos para realizar acciones más poderosas, 
lo que se traduce en pantalla en un autén¬ 
tico espectáculo de efectos visuales, y en el 
salón de tu casa en un verdadero show de 
magia con varita en mano cual mago Merlín. 
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■■ Es inevitable pensar 
que Sorcery es un 
juego infantil, por su 
temática de cuento 
de hadas y por su 

protagonista, un joven aprendiz de mago, 
pero al enfrentarte al primer final boss (una 
escalofriante Banshee) te percatas de que 
eso no es así: su mecánica es intuitiva pe'o 
compleja. No solo con sacudir el mando 
para lanzar los hechizos alcanzarás al « 
espectro. Debes estudiar sus movimientos 
y esperara que sea vulnerable para lanzar 
con efecto y hacia arriba -y haciendo 
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MAGIA DE VERDAD 

^ Caenenzaiás con un hechizo, raye atcanp. y 
según avances en la aventura aprenderás otro* 
ras poderosos: Hielo. Fuego. Tormenta- y podrás 
cumbiafiarfos para causar un efecto aun más 
devastador. Coge PS Move como si fuera una 
varita, pulsa T para acceder aJ invernado de 
hechizos y selecciona el que desees, realzando 
d mSYjrrúemo correspondiese, Asi por ejemplo, 
para seleccionar Fuego, deberás hacer medio gire 
de muñeca con d PS Move mirando hacia, abajo. 
En combate, haz un movimiento enérgico hacia el 
suelo y crearás un muro de fuego, después Unza 
un rayo arcano y se transformará en una bola de 
fuego. Por otro lado, cuando te quede poca vida 
tómate una poción revitalizante, para ello deberás 
agitar d mando como si fuera una bptdhta y 
después hacer d gesto de beber. 




medios giros- los hechizos. Al siguiente gran 
enemigo, un trcl de hielo, deberás derrotarlo 
lanzando rayos tras un foco de fuego. Tras 
estos dos bosses. Finn aprenderá poco a 
poco nuevas magias relacionadas con los 
cuatro elementos {hielo, fuego, tormenta y 
aire}, que al ser combinados ocasionaran 
efectos devastadores; asi. por ejemplo, 
si invocas un tornado en un foco de fuego, 
ocasionarás un huracán demoniaco. Llegado 
a este punto, te aseguro que te bajarás 
et nivel de dificultad (de hecho durante la 
presentación, el propio Peter se cambió La 
dificultad, de Pesadilla a Normal), 

a £ Una gran parte de La aventura la pasa¬ 
rás combatiendo contra criaturas fantásticas 
inspiradas en diferentes mitologías (desde 
espectros, a trols, pasando por bogeys), lo 
más efectivo es congelarles para que queden 
paralizados, y si chocas contra ellos con 
el escudo, los romperás en mil pedazos. 
Otra parte le dedicarás a resolver enigmas, 
algunos están chupados y otros tendrás que 
recorrer el escenario, hablar con Erfine (la 
gata que acompaña a Rnn. justo para eso. 
para aconsejarle), y volver a escudriñar el 
escenario para dar con la solución. Y otra 
parte realizando pociones que otorgan nue¬ 
vas habilidades al mago. Y es que. cuando 
encuentres al alquimista, podrás comprar y 
vender ingredientes por otros para elaborar¬ 
los (hay un total de 16), como la poción Golpe 
Heroico que al activarlo -pulsando triánguto- 
Finn saltará sobre el terreno ocasionando 
un terremoto acabando así con todos los 
enemigos que hay en pantalla. Sorcery, de 


este modo, conjuga acción, aventura, puzles 
y elementos de rol a la perfección. 

Es vistoso, con localizaciones y persona¬ 
jes bien construidos (aunque algunos ene¬ 
migos son bastante triviales}, posee una 
mecánica adaptada de manera sensacional 
al mando de movimiento, y su historia con¬ 
tiene tos giros arguméntales pertinentes 
como para mantener al jugador atento a 
Lo que va a pasar, Pero también hay peros, 
como que en ciertos momentos (sobre todo 
cuando Finn corre hacia la multitud de ene¬ 
migos) sufrirás alguna que otra ralentíza- 
oón. el mando se descalibra y. a menudo, 
te üarás con tanta combinación de hechi¬ 
zos. Salvo estos pequeños inconvenientes. 
Sorcery es un gran juego de Move, y la 
espera ha merecido la pena. Tanto que hasta 
Sony ha cuidado esos detalles que afectan 
más al aspecto sensorial, como una banda 
sonora repleta de reminiscencias celtas y 
doblaje al castellano cuya voz correspon- 
ce a un verdadero mago, y muy reputado, 
Jorge Luengo (ganador del Premio Único de 
Invención de Magia. Pekín 2G09L El ilusionis¬ 
ta. que también estuvo en Ea presentación 
y nos deleitó con un gran espectáculo de 
magia, afirmó que cuando probó el juego 
por primera vez tuvo La sensación de que su 
mano no sostenía un mando, si no una varita 
ce verdad que lanza hechizos. Y es cierto, 
The Worshop ha conseguido dotar de realis¬ 
mo cada uno de los movimientos. 

ANA MÁRQUEZ 
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ANÁLISIS DIRT SHOWDOWN PC 



VELOCIDAD Y VIOLENCIA SIN GPS 

DiRT Showdown 


A La reconversión de Codemasters 
_ a Codemasters Racing como única 
editora del mundo entregada a la con¬ 
ducción empieza con bien pie con este 
Showdown . 3 nuevo DifiT es una puesta 
distinta en un muncb de ücencas simuladas y 
arcabes a meó o cocer et equivalente gasobnero 
a una pelea de bar entre borrachos. Por un 
Lado, estupendo: no hay correo un puñado de 
alcohólicos para zurrarse La badana de forma 
seca y otvrdarse del juego Itmoio entre sangre 
y dientes -o gasolina y metal renegrido en este 
caso-, Por otro, en el espectáculo toca aguantar 
la bravada incesante, cierta tosquedad y. como 
siempre pasa en las peleas de bar. algo que le 
dé sentido a todo, 

Showdov/n. hablemos claro. es un exce¬ 
lente ejemplar de la asnez motorizada, un 
titulo que tiene una idea -las carreras se 
ganan si no queda nadie- y la lleva hasta 
donde quiere. Un tour de cuatro temporadas/ 
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niveles de dificultad en el que se entrecruzan 
todas tas pruebas que el fan del motor pueda 
desear, pero tal vez un poco lastradas por 
ser un título tan consecuente con su material 
base. Verán, Bumoot ni era ni pretendía ser 
un' juego de coches: la física de chichinado 
estaba para dos cosas: ir follao y ver un 
desguace en tiempo bala, DiRT. sin embargo* 
es una estirpe de juegos de motor que son 
los mejores en lo suyo; el rally. Las pruebas 
de habilidad. La fidelidad a una física real 
que tira hacia el simulador.*, Y ahí está el 
problema, el mismo que nos pasó en cierta 
medida con GTA fV cuando nos cambiaron 
el desmelene Son Andreas por 'una ciudad 
real’: por más que et juego esconda opciones 
(el velocímetro, l§s capacidades de tunear el 
vehículo, los indicadores numéricos 'reales' 
por barritas de color)* Sñ&jjócwn es un simo- 


EL JUEGO RECUERDA PRINCIPALMENTE 


A UN PROJECT GOTHAM RACING CON 


UN FILTRO DE CHICO MALO ENCIMA 


[ador modificado para y por el cachondeo, 
pero simulador. 

Las carreras no pueden afrontarse con 
la mala leche de un Sumout o el espíritu 
arcade del Need For Speed medio porque 
pierdes (en parte porque ta IA no es estúpida 
sí, puedes ir a toda leche y pisar el freno lo 
justiio, pero con cabeza. Han creado un estilo 
propio de conducción accidentada que. sobre 
todo en las pruebas más d rectas -como 
Dominación- no se alejan mucho de un DiRT 
at uso. 0 a lo mejor era lo que querían, somos 
los medios tos que nos hemos empeñado 
en vender Showdown como el regreso de 
Demotiúon Dervy (cuando solo hay dos tipos 
de prueba que recuerden a él) o el aspirante 
al trono de Criterioa Y, aunque ambas cosas 
son ciertas, tal vez hemos perdido de vista 
que podría tener identidad propia, que es con 
lo que nos hemos encontrado al final. 

Que dicha identidad, sin embargo* Le 
convierta en un juego imprescindible ya 
es otra cosa. Por un lado, los puristas de 
Codemasiers van a tener un ictus con eso de 
que los coches vengan empaquetados y no 
tengan ni un numérito* solo barra de turbo 
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CONCESIONARIOS MAX EL LOCO 

Les vtbiaÉft de DLET destinados al 
tspetaio oes pirrare campas metales 
sebee ruedas con trezas de acero soldados 
al tuntún rusde cars cascados & 
ireonsdables con parachoques neandertales 
y camiones que nos recuelan a lo que sera 
la jubilación de Opómus Pzrz Dentro de 
las pruebas da Gymlduna están los coches 
de raüy licenoados para competir ccnza un 
Ken Blodc que no nos b perora fácil Perc 
nos quedaros con el loaron hoorúgan y los 
vehículos ficcaos 



y daños. Por otro, el adicto a Bumout (hola* 
mama) va a encontrar un juego más lento* 
más realista y sólido, de carretera s pensadas 
pa'a el volante y no para el empotre, en 
Las que el accidente obedece a la mecánica 
newtoniana antes que a la de Michaet Bay. 
Es normal eí. parte: las pruebas estilo 
gymkhana (presentes en la tercera entrega y 
de las que nace este spin off) serian imprac¬ 
ticables de otro modo: derrapes, trompos 
cerrados, dominós enfurecidos en los que 
buscar barreras de colores que reventar a 
nuestro paso con un cronómetro cruel... Sí, 
requieren una conducción más activa, pero 
nos queda la sensación de que Showdown es 
un Project Gothom Racng vestido de malote 
de finde. que se ha cejado en el chalé de 
papuchi Los supe rearros para vestirse de 
altemalivo tíestroy. 

Pero malote de 
marca -y no es coña. se 
me revolvió algo si ver 
un patrocinio de Dclce 
& Gafabana-, claro: la 
factura técnica del 
juego es espectacular, 
un no parar de recursos (muy bien optimi¬ 
zados: pude jugarlo en un portátil de gama 
media durante un viaje sin que le (lera un 
síncope) en el que al rugido del metal se 
le unen fuegos artificiales* entornos deta¬ 
llados y montañas de chatarra persistente 
que convierten cada vuelta en una prueba 
al límite (especialmente a partir del segundo 
tour, cuando ya se unen terrenos nevados 
y otras gradas). B caso es que en un juego 
con otra vocación y algo más hitado -con su 
taller y su garaje-, ShcrAxkM'n podría mearse 
fácilmente en La deriva de Los Need For Speed 
y recuperar el espritu de Underground si nos 
dejaran carreras más urbanas y le pegaran 
cuatro tiros en la boca al insufrible locutor. 
Pero no, han tirado por el espíritu extreme 
noventero tanto en fondo como en estilo, 
del que daría igual que esto fuera un juego 
de coches que uno de skate porque lo único 


que importa es ser radical tío* tronco, man: 
pero le falta. Le faltan mecánicas y recom¬ 
pensas que otorguen sentido a lo que vamos 
haciendo -para qué chocarme si puedo 
adelantar dame turbo: para qué arriesgar si 
puedo esquivar, dame una bonificación; para 
qué comprar coches si con mejorar dos por 
cada tour me hago todo, dame motivos-, lo 
que demuestra ese bushido de carreras, zen 
entre la destrucción y ese AON de carreras 
que tiene Codemasters Racing: conducir es 
su prop:a recompensa. 

.! La pena es que no hemos podido probar 
casi Racenet, la red social-barra-gestor 
de mulí ¡jugador con el que Codemasters 
quiere unir todos sus próximos títulos. El 
mayor punto a favor de cara al futuro es 
su integración con 
Steam (y con Youtube 
y redes sociales, para 
quien le interese que 
su juego dé la brasa a 
sus amistades por él), 
que gestiona automá¬ 
ticamente ambas pla¬ 
taformas. Pero podemos ver el potencial de 
carreras entre ocho jugadores y* sobre todo, 
la posibilidad de embarcarse en desafíos 
(estos sí, recompensados) contra am gos que 
empujen a mejorar tiempos y puntuaciones. 
Sobre todo teniendo en cuenta que el dinero 
recsb:do en el modo para un jugador está 
limitado y ni siquiera depende de la posición 
que alcances en una prueba determinada. 

En definitiva, DtRT Sho'^down es un juego 
soberbio técnicamente, con toneladas de 
contenido para satisfacer ciertas para U Lias 
baila rd^anas. pero indeciso entre esa gente 
que sabe lo que es un par de potencia y el 
diletante sin carné. 

JAV! SÁNCHEZ 
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ANÁLISIS MORTAL KOMBAT PS VITA 


- 


LAS DOS DIMENSIONES DE LOS FATAL IT IES, AHORA EN PORTÁTIL 


Mortal Kombat 


A Con viene tenor daré a La hora 
A — do ponerse a Los controtes do 
Mortal Kombat para Vita que, por 
encima de cualquier otra cosa, sigue 
siendo un Mortal Kombat . Es decir, 
aunque sea el mejor Mortal Kombat 
desde la ya lejanísima tercera entrega, 
no deja de ser un juego consciente de 
una serie de Limitadores en su mecánica 
que obedecen a la herencia de Los orto¬ 
pédicos y primigenios controles de La pri¬ 
mera entrega, diseñados con cuaLquier 
cosa menos con sentido común. Pero el 
fan de Morícrí Kombat busca otra cosa en 
La serie, algo más allá de la fluidez del 
combate o La profundidad de, por ejem¬ 
plo, los títulos clásicos de Capcom: busca 
atrevimiento conceptual una sorpresa 
cada dos minutos y violencia extrema 
y verbenera. A NetherRealms, por eso, 
no Le ha importado demasiado que la 
traducción del mapa de controles a Vita 
complique el gameplay (ya que exige, 
como siempre en Mortal Kombai que 
haya un botón desuñado exclusivamente 
para bloquean en este caso el gatillo 
derecho., como en el pad de La versión 
ce sobremesa). Esa peculiaridad sitúa al 
juego en un punto alejado de otros títulos 
del género en La portátil, como Ultímate 
Marvel Vs. Capcom 3 o el futuro Street 
Ftghter X Tekken, pero NetherRealms 
sabe que para los fans es un mal menor. 

Así, habiendo renunciado a la impo¬ 
sible fluidez de sus contrincantes en el 
género. Mortal Kombat para Vita mues¬ 
tra su artillería con las armas que tan 
bien conoce; es decir, las características 
que convirtieron aL juego en La gran sor¬ 
presa para consolas del año pasado. 
Empezando por un modo Historia que 
es, posiblemente, el mejor ce su género 
que se ha visto en mucho tiempo. Con 
todo lo que se debe exigir a algo, sobre 
el papel tan antinatural como un modo 
Historia en un juego de Lucha; esto es, 
abundancia de situaciones, escenarios 
y personajes a controlar, cierto atrevi¬ 
miento formal (con una narrativa que 
replantea la confusa línea argumental 
de la franquicia) y ostentación de todo 
lo que ofrece el juego, entre el tuto nal 
sobredimensionado y el spot publicitario 
de diez horas. Y s:guiendo por las gran¬ 
des sorpresas de esta novena entrega, 
como la Torre de Desafíos (lo que parecía 
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que iba a ser una mera recopilación 
de minijuegos, acabó convertido en un 
agujero negro de horas consagrado a la 
chorrada y a la prueba de usar y tirar), 
o la propia mecánica de combate, en 20 
prácticamente puro, sin bastardismos 
con Las tres dimensiones o guiños a nada 
posterior a 1999 
A todo eso. Mortal 
Kombat para Vita 
suma algunos extras. 

Uno ce ellos es con¬ 
tenido exclusivo ce 
la portátil, como 
algunos trajes pro¬ 
cedentes de Ultima te 
Morro/ Kombat 3 o. mucho más importan¬ 
te, una segunda Torre de Desafíos con 150 
minijuegos adicionales que hacen, en la 
mayoría de los casos, uso de La pantalla 
táctil Y ce un modo muy inteligente en 
algunas ocasiones, como en una versión 
descocada de Fruí! Ninja en la que lo que 
hay que cercenar asestando mandobles a 
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La pantalLa no son frutas, sino extremida¬ 
des de enemigos. El otro extra, más que 
bienvenido, es la suma de todos los DlXs 
descargadles que tuvieron las versiones 
de sobremesa, pero ya incluidos desde el 
primer momento: eso implica una buena 
sartenada de trajes clásicos (como fan de 
Las entregas de píxel digital el traje en V 
de Sub-Zero supone 
algo bastante más 
significativo que 
un simple guiño 
para treintañeros) 
y personajes como 
el inefable Freddy 
Krueger. Como 
pasa siempre, siempre, siempre... con tas 
versiones para dispositivos con pantalla 
táctil de juegos que nacieron pensados. 
para otros sistemas de control también 
hay ideas de bombero y conceptos ton¬ 
tainas. como la brutal rebaja del nivel de 
dificultad de los Faíabttes, dando la posi¬ 
bilidad at jugador de que tos ejecute con 
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FATAÜTIES TÁCTILES 

Cfii«tQ no podía ser de 
cea forran HK incoqjcra 
una sene de cambias en la 
mecánica de juego adaptados 
a las posibilidades de Via 
sobre todo en la pantalla 
táctil Los Fatalrées. por 
ejemplo, son ahora mucho 
más fáciles de ejecutar, ya 
que los movimientos pueden 
hacerse sobre la pantalla 
El resultado es que se 
pierde algo de! escarpado 
misterio que tenían las muy 
complicadas ejecuciones 
ooginaies pen> esta forma dt 
disparar es solo opcional 
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los DLCs de consola 
pL* aquí aparecen 
Cspcíufcies desde 
eí parné momento. 
Ideal para fa^s Ce la 
f^nqucia dásxa. 



la pantalla táctil, lo que los conviene sim¬ 
plemente en un trámite sencillísimo y no 
en el desafio solo para fans bordeare de la 
sene. Pero son opciones que están ahí y 
que pueden ignorarse, ya que cuanto más 
se acerque la experiencia a la versión de 
consola, mejor. Y en ese sentido Vita cum¬ 
ple perfectamente. En algunos sentidos, 
incluso la mejora: el combate On-line, por 
ejemplo, donde reside la auténtica valia 
de un juego de lucha actual daba proble¬ 
mas en las versiones grandes, sobre todo 
al Loguearse en las salas. Con Vita, tos 
modos de lucha Gn-lme se han reducido 
a un simple uno contra uno sin aditivos, 
prescindiendo de tas múltiples formas de 
torneo que había en PS3 y 360, pero res¬ 
pondiendo perfectamente a la necesidad 
de inmediatez que se le exige a un juego 
de lucha portátil. 

Por lo demás, lo mejor que se puede 
decir de este Morro/ Kombot para Vita es 
que funciona tan bien y es tan divertido -y 
desprejuiciado- como siempre. Las míni¬ 
mas carencias gráficas en la definición 
de los jugadores no restan mérito a los 
logros técnicos en oíros apartados, como 
los impresionantes 60 fps sin caídas que 
tanto hacen por la fluidez y velocidad 
de los combates, o el detaüismo ce los 



escenarios, que conservan tas increíbles ani¬ 
maciones de las versiones grandes {y que 
es algo a to que no pudo llegar, por ejemplo. 
Ultímate Marvei Vs, Ccpcom 3). Es, en definiti¬ 
va, un juego por y para fans de la franquicia, 
y eso es su gran logro -y su gran handicap-, 
pero por otro lado, a estas alturas^ ¿quién no 
es. al menos un poco, fan de Morid Kambat? 

JOHN IONES 
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ANÁLISIS FABLE HEROES XBOX 360 



A Poco tiene que ver este haek'n $Lash 
Jsá con el reí de Pable, salvo que tam¬ 
bién transcurre en Albion* Los personajes 
humanos se han convertido en marionetas 
que pululan en grupo por los distintos escena¬ 
rios expoliando todo lo que encuentran. Juego 
capitalista como pocos, en Pable Heroes lo 
que prima es conseguir la mayor cantidad 
de oro que» si no da la felicidad, sí sjrve para 
comprar dtstntas habilidades que mejora¬ 
rán las posibilidades de cada marioneta para 
hacerse a su vez con más oro. Ni siquiera hay 
un modo Historia, el juego no intenta disfraza" 
su afán consumista. 

Claro que no es tan sencillo como jugar 
y comprar, sin o que debes tirar los dados 
para avanzar por un tablero, y esto decide 
qué habilidades puedes comprar en cada 
turno. Inicialmente es probable que prefieras 
jugar sin entrar en el juego en red para subir 
a tus personajes de nivel pero a las pocas 
partidas te darás cuenta de que Fable Heroes 
funciona mucho mejor cuando contigo está 
gente real con sus bondades y sus miserias, 
su desapego por el oro y el ninjeo de todo lo 
que salga. Está bien sentir que los oíros per¬ 
sonajes te tienen muy en cuenta y te espe¬ 


ran antes de avanzar, pero es mucho más 
gratificante y emocionante jugar con otras 
tres personas. Cuando juegas en solitario 
y llegas al tablero debes tir^r los dados por 
todos tos personajes y comprar habilidades. 
Al depender del azar, suele suceder que no 
hay ninguna habilidad que te interese en ese 
momento y desaproveches el tumo -o tos 
turnos- que tienes. Si 
acabas de jugar vanas 
partidas mullí jugador 
y tienes tos bolsillos 
repletos, puede ser 
frustrante no poder 
comprar nada. Y. si 
entras en partida rápi¬ 
da. te adjudicarán el hueco que quede libre 
en el grupo preestablecido y no podrás spbir 
las habilidades del personaje que le interese, 
ya que el dinero no pasa ce un personaje a 
otro. O lo aceptas así o juegas solo partidas 
personalizadas en las que puedas llevar al 
personaje que desees. 

Jugar en grupo tiene dos característi¬ 
cas interesantes: La primera es que jugarás 
mucho en los escenarios oscuros, que siem¬ 
pre reportan más dinero; y la segunda es 


que el afán destructivo de la gente es tan 
potente que no queda nada a vuestro paso. 
Tanto es así que a veces no ves nada entre 
las miríadas de enemigos, las moredas 
por todas partes y los hechizos. Cuando, 
además, la cámara está lejos o enfoca mal 
y cae el frame rate. el juego es una locura. 
Los minijuegos de carrera fallan en la 
támara también, y no 
ves la secuencia de 
botones que cebes 
pulsar si te quedas 
muy atrás, pero otros 
oenen propuestas tan 
divertidas como jugar 
al fútbol con gallinas, 
Fable Heroes es correcto, pero tropieza 
con el hecho de que intenta gustar a todos» 
por lo que queda en demasiado inocente 
para los mayores y demasiado soso para 
los más pequeños ce la casa. 
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ANÁLISIS TRIAIS EY0LUT10N X0OX 360 
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Lo raro do TWcrís £voivt/oo es que 
no sea un título de Nintendo, de 
Los de verdad. 0 Se acuerdan de cuando 
tos japoneses recuperaron el Exote para 
sacar aquella cosa con carraones para Wa 
en la primera hornada? No, nosotros tam¬ 
poco. Pero sí del StüfebrÁe ocbobrtero, al 
que Trids te m;ra. le besa y te éce 'bien¬ 
venido al siglo XXI. De paso, te vamos a 
meter elementos det tipo Bumout y te va 
a gustar* 

Porque Triáis no es más que, ni lo fue 
su primera pane, una sene de carreras 
de motocrcss en línea recta articuladas 
con la gramaíca de la física exagerada, 
la sintaxis del caballito y el truco res- 
hulón, y el dictado del trompazo como 
elemento didáctico: a?rer4e o estréllate. 
Con la perversión de que. al final de cada 
una. cuando ya hemos aprendido a lidiar 
con obstáculos que ni la cabra pirenaica. 
La recompensa gráfica es el súper trau¬ 
matismo excesivo y noveníero. Exarebtke 
Mortal Kombci 

A esta simpleza funcional e indiscuti¬ 
ble. vestida por circuitos memorables -y 
memorizabíes, por 
tu bien-, se le unen 
dos elementos de 
crueldad de vieja 
guardia: los teader- 
boards en los que 
continuamente ten¬ 
dremos que medir¬ 
nos al manillar con gente que hace mejo¬ 
res tiempos que tú; y la necesidad de repe¬ 
tir carreras y conseguir medallas para 
ab.r circuitos aún mas difíciles y motos 
mas cabestras. Aunque se ha escrito 


mucho sobre lo primero y cómo ha influido 
para ser uno de los títulos mas vendidos 
de XBIA lo segundo me fascina: Triáis es 
uno de los juegos más 
difíciles de este año 
-¿menos que su pri¬ 
mera parte? ¡No. más 
ajustado;-, pero para 
cuando te quieres dar 
cuenta estás engan¬ 
chado. repitiendo una 
y otra vez carreras por la triple razón de 
que necesitas más medallas, mejorar tu 
tiempo para ganara ese polinesio -es una 
cuest en de honor- y aprender de una vez 
cómo se concatena esa sene de obstáculos 


sin comer barro (o fuego, o agua, o lo que 
sea_X Perseverancia. 

Se también se puede gana" dinero para 
comprar horteradas para tu piolo, peno 
eso es to de menos. Habría moíado más 
un sistema de recompensas para el editor 
(m pane favorita deí juego, como ya to fue 
en Exasixke y el primer Trid$. tal vez. O 
debería decir tas editores. Por un lado, el Lite 
es el mismo que ya vimos en H£> entornos 
preparados en los que tender la pista y 
añadr obstáculos. Simple, algo cortito. Bien. 

Por otro, el Editor Pro, una maravilla 
para el modder aficionado de posibilida¬ 
des cercanas a las de un üitfe B¿g Ranet 
solo que más difícil de domar. El Editor 
Pro da acceso a las trapas del juego para 
crear pistas y nuevos juegos de distintos 
géneros. Las posibilidades están ahí y 
lo mejor es que no las esperábamos. 
Mientras aprendemos a usarlo, quédense 
con lo importante Thoís 6/ofuiion es un 
excelente máster de física motera aplica¬ 
da al dolor retro y uno de los tres mejores 
títulos de XBLA. 

JAVI SANCHEZ 



SIN CONEXION 

LO QUE ECHAMOS EN FALTA 

TUTORtALES: B ju^p « perta rr-L-j fc.en a la tara 
et envetan» \si traces, pee en tato a^c 

pareado i 1» hora ¿> sacar partido a íes ed.trm 
sebee E:tfg «1 Píb, Pera buena míeme; y 


¿mta: £1 Uie parece ras conejo de ic que es. pero per a^o que sa-t-:r5 ifcsde Vsc ftñsfat uíl ~i^z esta para jugar, pero 
qj« algunas rcsa$ tan teclado y ra;er¡ ierran 'tuero ras iencZlas Pera, va=-s^ cq-o :p¿c ic de'-is r 1jegCt perseve.'arm 


VEREDICTO 9 /10 

LA JtMNTUG DE X3U tM?£ZA A0U 




¿Pero no eran satos? Si pero ca~d:en esquís sofcrt turro y círos cuantos eunguegrt 
desnudos a glorificar la asnada jadossiana y íe paso, oramos en la mica ¿versas 
ideas úi lo que se puede nacer con eí Editor Pro, 
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CUANDO NO HAY 

noticias... Las noticias 
acerca de ios noticias 
se convierten en kis pro¬ 
pias noticias. Y cuando 
miro las noticias, veo 


que Mciss Eífeci 3 está teniendo un efecto 
masivo sobre eüas„ 


Observe mos por un momento otro aspecto 
de 3a actualidad; Time Moganne ha publica¬ 
do un reportaje sobre Inncvátive Leisure. una 
nueva desanoEadcra en la que están meti¬ 
dos viejos compañeros de Atari (es divertido 
■teños de nuevo en fotos a página completa), 
haciendo megos de tipo casual para iPad 
Me agrada kr idea de que los juegos de una 
sola pantalla al vieja estib, nunca pasarán 
de moda y es estupendo ver renr-e-ntaree a 
quienes fueren innovadores del sector. 

La gente que fundó esta sorprendente y 
duradera industria k> hizo a través de dos 


dimensiones. Una fue la de innovar de forma 


sencilla usando plataformas que se distri¬ 
buían a escala masiva La otra dimensión era 
lo de ir incrementando los conceptos de ks 
juegos, ío que exigía plataformas cada vez 
más potentes. Lo que nos lleva a... Mass Eíf&ct 
3. BíoWare ha creado un juego que ha impas¬ 
tado en medios de todo el mundo. El juego 
alcanza una considerable soíiszóaciün, con¬ 
siguiendo construir una experiencia de entre¬ 
tenimiento según las elecciones mdrriduales 
del consumidor, y hacerle de un modo muy 
poco trivial Si los navegadores de Internet y 
sus cios-que-todo-Io-googiecn han husmea¬ 
do en las búsquedas más frecuentes que has 
realizado y han modificado la publicidad que 
te han do enseñando, y al ün est á sucediendo 
en el ámbito de! ocio. Eso es GRANDE, ¿Y por 
qué esto son notaos importantes? ¿Tienes 


la más remota dea de lo complicado que 
es crear algo que sea único y especial para 
ti? (No te muevas del asiento, que vamos al 
siguiente punto). 

US Mass Et'eci 3 está por supuesto, 
obteniendo cobertura total por parte de la 
prensa especializada^ pero no únicamen¬ 
te. The Huíñngton Ras! hizo comparaciones 
cor. Gene Boddenberry, Isaac Asimav y Star 
War& Se escribieron columnas sobre el 
juego en medios corno International Business 
Times, Cinema Bíend, USA Today y el Herald 


Bear de zeitgeisí. Pero mira quien comenta 
ME3L No sen las típicas revistas de juegos 
que hablan de krs últimas novedades y ana¬ 
lizan roda Son grandes medios haciendo 
referencias históricas, eccrdmicas, políticas 
y literarias sobre... un videojuega Parece 
que estos se han graduado en su intrusiva 
omripresenáa para convertirse en el centro 
de! comentario social el análisis oolhico, la 
atención critica y a mayor escala, el anta¬ 
gonismo en enfurecidas discusiones llenas 
de prejuicios (lo que antes se conocía como 
ñame vrarsh 


|P|F Los juegos son el centro del comentario 
l™ social el análisis político y el IE 

antagonismo de enfurtidas discusiones # # 


Times Repórter, edgeomhene-Lccm. convoca a 
sus lectores gavmers, subrayando la primera 
alternativa realmente aéemaífvxr en lo que 
respecta a opciones para los personajes, 
todo ello perfectamente integrado en el propio 
diseño del juego. 

'Liberales que intentan imponerte sus 
agendas mientras que se sacan los ojos 
cuando alguien menciona la palabra Días*, 
(si es literal). Dejando de lado el hecho de 
que alguien necesita una clase de gramática, 
el caso es que esta día no prqpede de una 
campaña política o un anuncio añri-aL Es un 
comentario sobre un tráiler de un Videojuego 
creado en d portel Youiube. 

Hace unos años vivimos la Pac-manía. Los 
cómicos hacía referencias a Space Invaders 
y todo el mundo estaba atento a qué pasaba 
con Pbng. Los videojuegas habían alcanzado 
un estatus de objeto de consumo súper molón, 
eran kt última moda y cosí se les podía cali- 


No hay muchos bgros humanos que ins¬ 
piren tal cantidad de pasión; guerras, viajes 
a 3a luna, la Copa del Mundo y, en algunas 
ocasiones, acntribucicr.es destacadas en el 
ámbno del arte. 

Roger Eben: 'Los videcraegos nunca serán 
un artel 

Haward Scott Warshaw: ‘¿Importancia 
soáopolitca de .Mass Ezeci 3? Pc-r decir algol 
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La rumoreada Neo Geo 
portátil es reaL Se llama 
Neo Geo X, üevn 20 juegos 
en me moña y posibilidad 
de SD para añadir más. 
Saldrá a k> largo de 20! 2 
y puedes ir registrándote 
en neogeQx.com. 


¡MSBfrcnit' 


La película interactiva 
Dragón s Laír ha sido 
convertida a prácticamente 
todos los formatos basta 
ki fecha. ¿Fbr qué no otro 
más? Saldrá en XBLA a 
k> knga de este ano con 
control vía KinecL 



■ Tin; Wright músico tras 
b ESO de fos dos primeros 
v'^pEbut ha creado aña 
barba señora dtemafcci 
para VñpEsx¿2048, con 
nueves temas y remezebs. 
Búscelo en cobstc-rage. 
barboamo. com 



Los iridies de Super 
Bgbler Team van a kmzar 
Nightmare Bustersen 2013. 
Es un pegatiros lateral de 
SNE5 de 1995 inspirado en 
Midnight Wanderers. del 
arcade de Capcom TTiree 
Wonóors. 




Como consecuencia 
de ki implaban de frem 
y la eliminación de sus 
juegos de la PkiyStation 
Store, vanos de sus 
títulos han desaparecido 
de la Consola Virtual de 
Wll JHype se esfumó sin 
muchas explicaciones 
en septiembre, mientras 
que R-Typ¡e íff y Super 
RType fueron eliminadas 
en marzo. Quienes las 
compraron en su día, 
eso si pueden volver 
a descargarlos si lo 
desean. 


E2 remate de Ys Illa 
cargc de í álcom -titulado 
Yk 77ie Otifh ¡ti relghana- 
está ya en Steam tras su 
laiizarniénto en PSP d 
año pasado, fbr sot> 11,99 
euros, puede considerarse 
una compra esencial. 


Remake del Mes 

Tutankham 

¡E™° TOMBS a * ^ este juego descarga* 

pOiC FC es uno de los renaies más peculiares de 
.cwos ¡os bempos Está basado en la recreativa de 1932 
d Kcn3íI1 r Pero redibujado con e! estilo de 

un ]trego de Alar, 2600. Lo que io hace esoecial es aue 
iHf L Bros - &*> un pon de Tutankharr. cara Atan en 
C"- , nuevn versón - obra de Adam Lee. se juega 
>' üene me;or pinta que ei oort oficial 
f fT e 1,0 es!á ““ítado por «i hardware de 
.a y vale .a pena descargado solo ocr el manual 

de penases en PDF y su carátula retro. KHalo en 
sanabox-yoyogames .com 
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CIVILIZATION 


En 1991 , Sid Meier se las arréalo para meter 

toda la Historia sociopolítiea y militar de 

la Humanidad en solo cuatro disquetes. En 

gomes™ sentamos al iefazo de Firaxis para 

hablar sobre la creación y el legado de este 

clásico de la estrategia por turnos. 
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Sid Meier* 
Bruce Sheüey 
{Diseñadores} 

Mlthcei Hcíre, 
Harry Teasley, 
Barbare Bests, 
Toad Brizii 
{Gráficos) 
fetiery L Briggs 
(Música) 
Ken Logcce, 
Jin McCorúcey 
| Sonado) 
Bruce Sheliey 
CDócranentadór:} 
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DETRAS DE LOS NIVELES 


■ RESULTA ADECUADO QUE Sid Meier s 

III Chilhation tuviera unos orígenes ion 
■ ■■■ modestos como los imperios que prota¬ 
gonizan su universo. AL igual que los ancestros de 
los futuros lideres de la carrera espacial se acu¬ 
rrucaban en cuevas prehistóricas, Meier tuvo que 
progresar desde una oficina, mínima* plantando casi 
en solitario las semillas de su extensa épica con 
herramientas rudimentarias. 

4 Sol o éramos dos cuando empezamos', se ríe 
Meier. To me encargué del código y, por aauel 
entonces, también de los gráneos; puede que inclu¬ 
so ruciera los efectos de sonido* no me acuerdo. 
Teníamos una gama de sonido imitadísima. Durante 
los primeros meses me encargué yo de casi 
todo, mientras Bruce Shelley, mi productor 
(casi mi alter ego), era el que se encargaba 
de jugar a lo que hacía para decirme: Sid, 
esto mola* pero no me gusta esto otro, ¿por 
qué no metes esto? Discutíamos todo y cola* 
Dorábamos en los aspectos del diseño, los 
dos solos, durante bastante tiempo 4 . 

'Hasta que un buen día dijimos: Vale, 
es divertido, podría ser un gran juego. 

IHjaie, ahora incluso tenemos 256 colores! 
Deberíamos conseguir un artista de verdad para 
el equipa*. 

En ese momento, en Crsilization trabajaban entre 
7 y 10 personas, dependiendo de las necesidades 
del desarrollo. ‘Pero creo que los gráficos de &r 
versión de 16 colores son los que yo hice 1 , revela 
Meier y continúa: 'Con un equipo tan pequeño* te 
cenaos en lo que de verdad importa, y creo que 
fue lo que hicimos con Ci'/ihzcrticn'. 

Sci embargo, el origen de cienos elementos está 
rodeado de polémica: casi todos los reportajes 
publicados sobre OivdiraiioTi ahrman que las bases 
se cogieren de un juego de mesa inglés de 1960, 
que consistía en desenredar una nación desde La 
Prehistoria y se llamaba igual: Ovürration* sigue > 


EL TAMAÑO DEL 
EQUIPO OBLIGO A 
CENTRARNOS SOLO 
EN LO IMPORTANTE 
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KTEA^ sejüiissgnce :rtMiHEMT, scHOUdts clúim, E 2ÍTEA 

Blighttown Weekly 

eir^r-j t 1240 OD_10 cmt 

Food storage exhausted 
In Blighttown! 

Famine feared. 


■ Le s^rpcbksaca un 
=i 

o kfi scqyeos eaenágos 
prevaees todo ¿pe 
de deradti en kx¡ 
Gjdcdes. 
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En suma, 
Civilization 
representa un 
enorme paso 
adelante en 
la estrategia, 
demostrando 
todo lo que es 
posible hacer 
con este género 
de juegos. 


‘Ese título tenía mecánicas interesantes como 
■ ■■» juego de mesa pero pocas que pudiesen 
traducirse tai cual a un video juego', apunta Meier, 
decidido a aclarar este punto. ‘Ffero si es posible 
que fuese la semilla de: lEh! ¿Lo que mótela hacer 
un juego sobre civilizaciones?*. Y creo que la otra 
influencia evidente fue SimCííy. Empezamos poco 
después de que SimCity saliera a la venta, y es uno 
de esos juegos en ios que todos los diseñadores se 
fijan a la hora de coger una base y convertirla en 
algo propio. Sí, por eso era tan atractivo: sabias 
que tu ciudad, o tu civilización, o el desarrollo de tu 
partida iban a ser diferente a los de otro jugador; 
que incluso si empezabas un nuevo juego seda algo 
distinto. La forma en la que construyes tu partida y 
evoluciona para contar una historia diferente cada 
vez es muy atractiva, una cualidad que ya estaba 
presente en SunCity y Rodkoaá Tycoon* y sobre la 
que quedamos edificar Cr-Jizahon'. 

“Nos gustaba ese concepto de crear, de construir 
dentro del juego. Llevaba un tiempo jugando al 
llamado Empire, una especie de Risk para ordena¬ 
dores, que también consistía un poco en explorar y 
conquistar el mundo. Quedamos incor* 
porar todas esas ideas. Quedamos un 
juego divertido, que uniera lo que había* 
mas visto en RaUroad Tycocn con la idea 
de conquistar el mundo'. 

Cívilizatíon llevaba ya un tiempo 
en desarrollo hasta que atinó con la 
dinámica, hoy clásica, de microgestión 
social 

Meier, era muj 

'La primera versión de CiviJizatiañ se 
parecía más a un juego en tiempo real 1 , 
nos cuenta, y añade: ‘Más a lo SimOity. 
donde dividios el paisaje en zonas: esta 



eureka* (‘¡Los sabios de Micro pose descubren el 
secreto del Árbol de la Tecnología' 1 ), Meier describe 
la idea como el resultado de una evolución gradual 
de conceptos que planeaban durante el desarrollo. 

"Ojalá me acordara cómo sucedió', reflexiona 
Meier. "Por aquella época tenía un par de libros en 
plan Breve Historia de la Civilización* o Civilización 
?hra Tontos', o algo así. Muchas veces, la principal 
fuente de recursos para un juego son los libros para 
rtiños: libros sobre piratas o ferrocani* 
les, o lo que sea. Contienen muchísima 
información visual muy atractiva y redu¬ 
cen todo a sus fundamentos, a cosas 
que todo el mundo sabe 1 . 

‘Estaba leyendo estos libros sobre 
diversas cronologías históricas y una de 
ellas trataba sobre la tecnología *cuáles 
fueron los avances científicos de esta 
era, qué se inventó en esta otra...- y es 
posible que la idea del árbol tecnológico 
saliera de ahí, de forma natural Creo 
que sí innovamos algo, fue al no pre* 
sentarlo de forma lineal, al ramiñcarlo 
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para agricultura, este área para cons* 
trucción, etc. Pero te tirabas ntrs tiempo viendo la 
partida que jugándola Así que cambiamos todo tras 
un par de meses, hacia lo que terminó siendo juego 
por tumos, gestión directa, tener que desplazar las 
unidades físicamente... Mucha más actividad. Así 
conseguimos, en mi opinión, una de las claves de; 
juego a La hora de engancharte: si satisface tanto al 
jugador es porque este ha tenido mucho que decir 
en cada una de las decisiones de la partida 4 . 

Tal vez el eje central de este sistema de áecisio- 


en diversas opcicnes. Pero es lo que 
siempre intentamos hacer en cada juego: otorgar 
posibilidades que interesen al jugador". 

4 EI árbol consiguió que el juego tuviera esa sery 
saoón de que vas avanzando entre vahos caminos, 
y nos permitía desbloquear lentamente las diversas 
facetas del juego. Y estoy convencido de que parte 
de su éxito viene de ahí, es muy fácil empezar a 
jugar con decisiones simples y gradualmente, ver 
cómo se despliegan y se abren todo tipo de opcia* 
nes que, para cuando te quieres dar cuenta, ya vas 
por kr mitad del juego’. 





































DETRAS DE LOS NIVELES CIVILIZATION 


NO SUPIMOS LAS 
POSIBILIDADES DEL 
ARBOL HASTA QUE EL 
JUEGO VIO LA LUZ 


/ Aunque se concibió pera cambiar de 
f forma radical los piones de cada jugador a la 
hora de guiar a su civilización, Meier admite que 
las enormes posibilidades del árool sobrepasaron 
cualquier estimación previa en cuanto el juego vio 
la luz, 'No nos esperábamos las reacciones que pro¬ 
vocó", sonríe. 'Nosotros lo jugábamos de torma nor¬ 
mal, sin variantes, hasta que nos dimos de bruces 
con todas las cosas que descubría la gente según 
jugaba. Como la estrategia de construir carros de 
guerra y llevarse todo por delante, o la de construir 
muchísimos asentamientos pequeños. Fue ilumina¬ 
dor ver cómo la gente creaba tantas maneras de 
jugar, ver que algunos exprimían el árbol para tener 
pólvora lo antes posible... Tuvo una influencia deci¬ 
siva en el diseño de los siguientes Cnrúuooon. Nos 
dimos cuenta de que necesitábamos comprobar 
las opciones más bizarras y las posibilidades más 
inauditas. Ya sabes, en plan: ¿Puedo ser pacifista 
durante una partida entera? Muchos jugadores 
se lo tomaban como un sandbox, algo be lo que 
nos aprovechamos para Crv ¿£ abriendo más las 
reglas y facilitando la creación de mods, y cosas 
por el estilo. Nos dimos cuenta de que el publico 
no solo quería jugar: quedan explorar el juego, ser 
casi diseñadores de cada partida. $: las siguientes 
entregas están tan abiertas a los mods fue gracias 
a todo esto 1 . 


k che urseitled (ires ttut folio jed che collaase oím 
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■ Tres años después de Crv, aún 
no había secuela, ‘Principalmente 
porque habíamos agotado todas Jas 
ideas para el juego, lo habíamos 
metido todo en el original^ dice 
Meter. *Y si hubiésemos sacado 
Gviffzatíon J7 por entonces,, habría 
sido casi igual que Civifocrtion. No 
teníamos casi ninguna idea nueva'. 

Fue entonces cuando Brian 
Reynolds desarrolló un concepto 
parecido, pero centrado únicamente 
entre 1492 y ¡850: Ja era de las 
colonias- Xkílonlzañon era un juego 
tremendo. Crea que se ñjá en fc> 


■■■ CUESTA CREERLO, PERO el concepto del 
árbol tecnológico fue, durante un tiempo, todavía 
más complejo, Meier no queda solo un árbol sino 
muchos, agrupados en un tronco gigante, con rami¬ 
ficaciones enlazadas unas con otras y ramas aún 
más grandes de tecnología cultural. "Empezamos 
con un mapa gigante en el que venían todas estas 
ramificaciones', rememora y prosigue: ‘aunque nos 
dimos cuenta de que si lo reducíamos, beneficiaba 
tanto a la gestión como a la jugabilidad en general'. 

Había una razón adicional para mantenerlo todo 
más centrado y hacerlo más pequeño además 
de la jugabilidad- Los PC con MS DOS de aquella 
éooca estaban sujetos a severas y arcanas sigue > 


SORS WORLD CIVILOPEDI 
































* Le Cr-lcpeoc «-^pelarse todos Jos 

erraseis g* 1 pego «i bescc de: =eiorcci=±ao 
deed^co bc=sc la i3opÉ gloócL O, «eco roes 
sLocti os. hese ti graocod» ondee: tatei “por 3c 
desda'. A GLaDOS le whceca coa el C-^, 


a ■ restricciones de memoria que limitaban todo 
■ ESE lo que operara en el sistema a una RAM 
máxima de 640 Kb. Dado que Chr terminó ocupando 
la bárbara dirá de ocho disqueies, los problemas 
de tamaño eran evidentes, y requerían soluciones 
técnicas a la altura. 

"Descubrimos algo que llamamos superposición*, 
recuerda Meier. *Inveníamos un método para expul¬ 
sar parte del código [de la memoria] y cargar otro 
nuevo en su lugar, es el motivo por el que Gv está 
estructurado en tantos menús separados por pan¬ 
tallas: hay una pantalla para la Ciudad, otra para 
las Maravillas, otra para Tecnología... Parque podía¬ 
mos desmontar el código de la anterior y carg^ el 
espedal de cada menú, y saltamos con este truco 
el limite de los 640 Kb*. 

Piruetas técnicas aparte, Meier se queja de que 
incluso asi tuvieran que recortar panes del producto 
final, haciendo que el juego no fuera exactamente 
lo que había soñado. Olvidándonos de los pobres 
efectos de sonido y de los gráficos de Meier para la 
versión EGA el creador es muy consciente de las 
limitaciones en la IA de las naciones del juego, que 
se saltaban a la torera las reglas del juego. De forma 
evidente en algunos casos, como cuando construían 
una Maravilla en pocos segundos o llenaban los 
mares de los carísimos trirremes, entre otras mues¬ 
tras de juego sucio. Meier justifica de forma clara y 
directa el pe: qué de estos trucos, que tantas 
partidas se han cargado, 'Echale parte de la 
culpa a que fuimos un poco vagos', se rie. 

"Cuando tu trabajo consiste en meter toda 
la Historia de las Civilizaciones en un PC, 
ya vas bastante servido. Así que puede que 
nos tomáramos un par de libertades con 
lo que respecta a la LA Cbn las Maravillas, 
por ejemplo. Si gastan, los recursos, pero 
no tienen que esperar a que se construyan, 
sino que es más J íEh. ya tengo bastante para hacer 
las Pirámides!'. Fue una de esas cosas que no espe¬ 
rábamos que tanta gente Sé diese cuenta, pensába¬ 
mos que podríamos escaqueamos. Cada IA tenía 
problemas serios a la hora de predecir el futuro v 
suponer qué era lo mejor para ella en los diez tumos 
siguientes. Por eso le dimos algunos atajos, tanto 
para favorecerla como para castigarla a la hora de 
establecer los distintos niveles de dificultad*. 

'Intentamos crear un sistema que fuera lo más 
divertido posible para e! jugador , dice Meier, cam¬ 


biando de pasado a presente para señalamos, tai 
vez, 3a ñlosoña de desarrollo detrás de lo próximo 
de Fuaxis: XCOM: Ecemy Unknown. “Lo tenemos 
en cuenta cuando nos preguntamos cómo debe 
actuar la A sus reacciones y demás. Es algo a 
k¡ que dedicamos más tiempo y atención en las 
siguientes entregas. Bsro en Gv pensamos que 
podríamos salimos con la nuestra. Fue sorprenden¬ 
te ver cuántos jugadores diseccionaron y analizaron 
el juego. Es muy gratificante, si pero si miro atrás, 
si lo hubiésemos sabido de antemano, hay cosas 
que habría hecho con más cuidado. ¡Es que era mi 
primera vezí*. 

MMM PERO, EN CONJUNTO, se nota que Meier 
todavía está orgulloso de los logros conseguidos por 
su rompedor juego de simulación total, sobre todo 
cuando reflexiona sobre el legado tanto de la propia 
serie como del impacto que ha tenido GvUization 
en oíros desarrolladores. *Ojalá pudiera decirte 
que lo tenía iodo pensado y resuelto de antemano 
pero, aunque no sea asi, creo que sus caracterís¬ 
ticas principales aún siguen vigentes', reflexiona 
Meier. “Pero no, no diseñamos esos aspectos a 
sabiendas de que estábamos creando un juego 
al que la gente todavía Le echaría horas 20 años 
después. GvUization fue el momento culminante 
de nuestras ideas y nuestra formación como desa- 


PUEDE QUE NOS 
TOMARAMOS ALGUNA 
LIBERTAD QUE OTRA 
CON LA IA 


>. EVOLUCIÓN LÚDICA 
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El primer juego 
firmado por 
Sid Meter. Este 
de 1987 puso 
las bases para 
el 'estilo Crv*. 
aunque mucho 
mas orientado a 
la acción. 


CivUization 
Revohition fue un 
remake para las 
niñas del siglo 
XXI: partidas 
de cuatro horas 
para destilar 
por encima la 
experiencia Civ. 


140 games 
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JUEGOS 

CICLICOS 


■ PUEDE QUE CP/1UZÁ71QN 
se besara en un juego de 
mesa de idéntico nombre 


de 1980 £b pnmera caja 
de Civ hasta incluía ílyers 
promocionales), pero la 
popularidad de la saga 
hizo que se invirtiesen las 


tornas en des ocasiones. 
Glen Drover sacó en 2002 un 
juego de tablero basado en 


Civílizatkm EL mientras que 


Kevm V/ilson sacó un modelo 


más desarrollado en 2010, 
bebiendo directamente de Civ 
IVy sus expansiones. Ambos 
títulos respetaron ios turnos 
del videoiuego dividiendc 
las Doruaas en rases de 




odiadores; en porte, creo que nos merecíamos 
oigo de ese éxito, porque habíamos trabajado muy 
duro en nuestros proyectos anteriores, juegos como 
Fknlzoad Tycoon o Arares/, títulos con los que crear 
un mundo abierto cor* un gran valer rejugable. Féro 
creo que ese éxito vino más porque tenía un temo 
al alcance de cualquiera: aunque no fuera algo que 
interesase muchísimo a los jugadores, por lo menos 
tenía ese punto de intriga tipo: 'Si fuese rey r ¿qué 
haría?. Objetivamente teníamos un tema universal 
Además, su inicio era muy asequible y la forma en 
la que se iba abriendo, que funcionaba muy bien 
con el público. Sin olvidamos de ese toque solo 
un tumo más , que logramos porque siempre estás 
haciendo tres o cuatro cosas a la vez: una Maravilla 
allí, el estar aí borde de una tecnología nueva... 
Siempre hay algo que te lleva a lo siguiente*. Meier 
ve su creación como un juego que, tanto por necesi¬ 
dad como por diseño, se basaba únicamente en sus 
conceptos y mecánicas. "Era todo lo que teníamos 
por aquel entonces, incluso sacamos una versión 
para cuatro colores, así que no podíamos depender 
de unos gráficos alucinantes. Y ese núcleo ha mejo¬ 
rado con los años, tanto que hemos podido meter 
mejores gráficos, presentación y oíros detalles*. 

*Lo que lo hace intemporal es que no los diseña¬ 
mos como algo ligado a la tecnología disponible. 
Se basaba en ideas muy sólidas, ideas a las que 
el progreso tecnológico solo podría afectar para 
bien. Y el hecho de que haya tenido vanos diseña¬ 
dores trabajando en él durante todo este tiempo 
también le ha beneficiado- Yo hice el primero; 
Bzygn Reynolds el segundo; Jeíí Briggs el tercero. Y 
todos entendimos la mecánica base y su atractivo, 
pero también aportamos un enfoque nuevo en 
cada ocasión, de tal modo que ha servido para que 
el juego crezca*. 

Meier también reconoce el mérito de 
la comunidad que se creó en tomo al 
juego* y a lo que atribuye la inspi¬ 
ración para cada nueva entrega. 


‘El público se adueñó del juego. Suena a tópico, 
pero cuando salió Civ me llegaban cartas de 
fans en las que el primer párrafo siempre era: 
'Hola Sid, me gusta mucho Civílizaton, me lo 
paso muy bien con él'. Y el segundo párrafo 
siempre decía: 'Pero cambiaría esto, haría esto 
otro, quitaría aquello... 1 ; y un tercer párrafo con: 
Gracias por leerme. Si buscas diseñadores, 
estoy disponible. Saludos - , Vamos, que ia gente 
lo jugaba y lo disfrutaba, pero también les hada 
plantearse el diseño. O se sentían próximos al 
juego y querían contribuir a mejorarlo. Espero 
que hayamos sabido respetar y gestionar ese 
sentimiento. Los años entre cada entrega los 
hemos empleado en crear una norma interna 
que reza: un tercio de lo que funciona, un tercio 
a mejorar, y un tercio de ideas nuevas 1 . Cada 
juego siempre se basa en el Qv original pero 
con nuevos concentos". 

® 


■ Un buft: jugador de Qv se=p^ se precevpc 
por rrvTT~á-r= su izrbd toeaológpoo y conseguir k=s 
=»jo^3 bKrmeniss. De peso. rc=bácr ki ruade — 
por kj a2sbet££bí;r. y otres apgoócciroes ci UnLíe 
pod.™ eTtzzxx ¿s gue^íi £í>Q£ cuches r-zsos * " 
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comercio, movimiento y 
gestión. También incluían las 
conaxc iones alanzadas ae 
victoria dios entes en . muios 
de Sid Meier. 
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EL RINCON DEL 
COLECCIONISTA 


ETALLES 


FORMATO: FomicoíTvNES 
ANO’ 1937 

COMPAÑÍA: Nintendo 
DESARROLLADOR: Nintendo 
ESPERA PAGAR: 40Ü eu:oe 


PRUEBA B: Co=o püec#s r*; 

C0=ipcrcci02. «1 OCTÍUC20 CG PlücA- 
Oüt/ ' 5p#oá/ *s oigo =C5 
los trcdiaonales dt NES, 


PRUEBA C: Un as?**° único de 
p^aei^OuL'l Speci^ r ** w :íc:c 
del único juego ¿ e Fcnúcom que 
incluye chips de NES en lo 


mlram 


PRUEBA A: Expíen cejo V ““f 1 , 

Pe f£ > nuestro coleccionista solo nene e. 
trucho suelto- Uno «ücior. compete 
del juego costara posibletnenit. una 
P^-eñc tertune en una subaste. 


.::! PUNCH- 
SPECIAL 


Si te gustaría que gomes"' hablara de ti y de alguno de tus tesoritos 
en El Rincón del Coleccionista, escríbenos a games@grupozeta.es 


POR QUE 


I NO SATISFECHO CON ser el 
juego deportivo más icónico para la 
NES, y poseyendo una de les asocia¬ 
ciones con un rostro conocido más 
populares de la historia del medio, 
cen Mike Tyson, Punch-Outíl también 
tiene el honor de ser uno de ios jue¬ 
gos de Nintendo más dignos de ser 
coleccionado, gracias a las versiones 
doradas del titulo (conocidas por los 
expertos como Punch-QuiH Special y 
Punch-Outíf Gola). t 

Entregadas como premios durante 
la competición Famicom Golf US\ 
un evento para promocional el título 
en formato disco Famicom Golf: US 
Cours& t nunca llegaron a lanzarse 
comercialmente. Se produjeron 1HGO0 
y se repartieron como premio para 
quienes consiguieron mejores pun¬ 
tuaciones en el lomeo que se celebró 
durante e! evento. 

Destaca por ser la primera versión 
doméstica de Punch-OutH pero, ade¬ 
más, esta edición dorada tiene sutiles 
diferencias con las dos versiones edi¬ 
tadas comercialmente. Por esa razón, 
los coleccionistas la consideran algo 
similar a un prototipo. 

La combinación de una limitadísima I 
distribución, los interesantes motivos 
de su creación, su inusual carcasa 
dorada y su conexión con eí juego 
clásico lo convierten en uno de los 
tesoros más valiosos del coleccionis¬ 
mo nintendero. 
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Tres versiones de Punch 

Out/ítueron lanzadas en 

total para Famicom,^ 

n..„^h.Out/í SpeciaJ, 

nsPnnch-Oui-'ÍY 
Kmch-Ouí/' Feohuing 
Mr. Dream. 
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RÍÑCON del COLECCIONISTA::: 


¿Y EL TUEGO? 


■■■ PUNCH-OUH! ES uno de 
los mejores juegos deportivos 
lanzados para la NES y gracias 
a sus estupendos gráficos, su 
repertorio de boxeadores propios 
de un dibujo animado, y a su 
accesible y sorprendentemente 
equilibrado sistema de combate, 
es también un clásico intemporal 
De hecho, si lo juegas hoy día 
comprobarás que no ha perdido 
ni una pizca de su encanto. 

Una de las características 
clave que hacen que esta rara 
versión sea tan especial es que 
contiene sutiles diferencias con la 
Versión publicada comercialmen- 
te del juego. Aunque nada dra¬ 
mático, simplemente unos pocos 


detalles gráficos y la ausencia de 
uno de los luchadores. 

Los colores del ring y del panel 
de puntuaciones cambian, tam¬ 
bién encontramos levísimas dife¬ 
rencias en el tono de los boxea¬ 
dores. La música durante la 
pantalla que anuncia T:le Bout B 
es distinta, aunque el resto de la 
banda sonora permanece igual. 
Sin embargo, la gran diferencia 
de esta versión es que el juego, 
acaba después de que Liítle 
Mac vence a Super Macho Man 
en vez de a Mr. Dream o Tyson, 
como en el arcade original. 
.Aparte áe eso, la versión dorada 
es idéntica a la que todos 
conocemos y amamos. 





Cteupación: Diseñador ardí ico 



m ¿Qué tiene la NES y Punch-Outü Spedal en 
particular, para que te resulten tan atractivos? 

Mi primera experiencia con un videojuego fue en 
1988 con la NES, y Mi¿e Tyson's Punch~QutU era uno 
de los pocos juegos que tenía al principio para la 
consola. No es solo que Punch-QuiH sea uno de mis 
juegos favoritos, es que para mí también conlleva 
una buena carga de nostalgia. Hace unos pocos 
años descubrí que había una versión de AÉcfhGutff 
a la que nunca había jugado, que era Punch^OutSf 
SpedaL De inmediato supe que tenia que tenerla en 
mi colección. 


Cuéntanos cómo y dónde conseguiste el juego. 
Contacté con un americano que vivía en japón a 
través de mi web. Le compré un montón de artículos 
relacionados con la Famicom y me preguntó si había 
algo especial que estuviera interesado en conseguir. 
Le mencioné Ptmch-OutU Special. pensando que no 
volvería a saber de él Pero una semana después me 
llegó un correo con fotos del juego y ese mismo día 
cerramos un trato. 


¿En qué condiciones estaba el juego y cuanto 
pagaste por él? 

A pesar de ser el cartucho suelto, estaba en perfecto 
estado, sin raya duras o defectos. Ni yo me lo creo 
cuando digo que pagué 100 euros, gastos de envío 
incluidos. Casi se me descuelga la mandíbula de la 
sorpresa cuando cogieron mi dinero sin regatear. 

¿Juegas a Punch-OuM Special? Y si es asi ¿qué 
piensas de él? 

Me io he pasado una docena de veces, y está entre 
mis posesiones más preciadas. De hecho, mientras 
16 fotografiaba para este articulo he aprovechado 
para volver a jugarlo, 

¿Has pensado en venderlo en algún momento o 
tendrán que arrancarlo de tus manos muertas? 
Este juego será enterrado conmigo... a no ser que 
localice una copia con carátula e instrucciones. 
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LOS OCHENTA PUEDEN haberla popularizado, y los 2000 

- pueden haber solidificado su impacto cultural, pero fueron 

los noventa los que definieron la industria del videojue¬ 
go tal y como la conocemos hoy- La tecnología evolucionó a una 
velocidad mucho mayor que en los anos anteriores, las third porties 
pudieron crecer, el mercada demostró que más de una consola 
podia ser comercializada con éxito, el juego On-line se convirtió en 
una realidad y, para el final de la década, la mayoría de los juegas 
se apartaron de los limitados cartuchos para lanzarse al amplio 
y azul océano del multimedia en formato disco. Pero cuando la 
década arrancó, aún estábamos en el terreno de Nintendo. EE.UU. 
controlaba un asombroso 80 por ciento del mercado del videojuego 
doméstico cuando arrancó la década, con 26 millones de unidades 
de NES colocadas en el 22 por ciento de los hogares americanos. Su 
Gome Boy, que debutó en el pasado agosto, ya había vendido un 
millón de unidades. 

La Mega Drive de Sega y la TurboGrafx-16 de NEC tenían, clara¬ 
mente, una potencia muy 
superior, pero N intendo te- , 

nía dinero y ningún miedo 

a gastado. La componía 151 LvWMII RH 

invirtió 95 millones de 

dólares en marketing este I 

año, su récord hasta ese f 

momento, para asegurarse I ^^B 

de que los jugadores se I ^^B 

olvidaban del resto de |l 

sistemas y se mantenían f 

oles a 1 ea 1! do a b re ¿o de I 

mpa n ía j apc nesa. 

eos no estaban jugando a ^ 

las Nintendo en sus tele¬ 
visores, estaban viendo el 
Su per Maño Bros. Super 
Show Cuando mamá y 

papá les decían que apagaran la tele, leían Nintendo Power o uno 
de los abundantes tebeos con el sello de Nintendo que debutaron 
ese año. Y solo para estar segura de que todo lo que un crio pedia 
querer estaría relacionado con Nintendo, la compañía hizo giras 
por el país con el equivalente a un concierto de rock and rolt para 
fans de los videojuegos: los Nintendo World Championships, donde 
padres dubitativos pagaban para entrar en lo que parecía el 
paraíso de un jefe de producto, ya que los visitantes podían echar 
los primeros vistazos a juegos futuros en el llamado ‘Power Walk*, 
veían shows protagonizados por los personajes de Logcnd Oí Zel- 
da. interactuaban con los Gome Play Counsellors 
{gente que cobraba por jugar a títulos 
de Nintendo durante todo el 
día, los héroes de 

cualquier 
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VIDA EXTRA: 1990 


Cada mes seleccionamos uno de los juegos más impor¬ 
tantes del año que nos ocupa. Este mes... ¡Detrás de ti, 
un mono de tres cabezas! 


UN MONTON do momentos 
clásicos y juegos esenciales tu* 

'" ” vieron lugar en 1990, pero para 
muchos de nosotros, este fue el año en 
el que las aventuras de pomi-and^click 
encontraron una voz propia. Fue en los 
noventa donde vivimos una breve pero 
maravillosa época en la que los juegos 
conducidos primordialmente por el 
argumento, que animaban a la 
exploración y lo experimentación RT 
por encima de la violencia y los UÜL 
reflejos eran, por algún motivo, 
oomerciaLmente viables, 

Mientras algunos preferirán 
los juegos de aventuras que Ivi 
castigan al jugador por lomar 
decisiones incorrectas, muchos 
nos dejamos llevar por aquellos 
que NO nos odian de un modo tan 
directo, Y todos tenemos una tremen¬ 
da deuda con The Secret Oí Monkey 
Island por ello. 

El juego cuenta la historia del joven 
Guybrush Thieepwood, que quiere ser 
un pirata y ha viajado a ía inundada Isla 
Meiee para aprender algunas lecciones. 
Inmediatamente, el humor auiorreferencia I 


se pkmta en los morros del jugador ser 
pirata en este mundo no es una forma 
desesperada de buscarse la vida, sino 
cuestión de modas. Los habitantes de Me- 
lee no son piratas porque estén obligados, 
sino porque todo el mundo lo hace, llenen 
trabajos en el circo, como guias turísticos o 
vendiendo coches usados, pero sin quitar¬ 
se el traje de pirata. 


de sus contemporáneos, no hay forma 
de quedarse atascado en Monkey 
Island sin la solución bien a la vista. Se¬ 
gún visitas las distintas localizaciones 
del juego y naufragas en la escurridiza 
isla, tendrás en todo momento todo lo 
que necesitas para continuar. Eso en 
una época en la que el resto de las 
aventuras le dejaban vendido en cual¬ 
quier puzzle poique na cogiste un ilem 
en concreto un rato antes. 

la historia está 

fenomcnalmente 

escrita y los desa- ■■ I 

fios parten de una 

lógica realista, JlM 

y de tener que 

dicen. Lo cual g s m 

tampoco es - 

nada complica¬ 
do, teniendo en 
cuenta que cada WSÜ 
1 mea de diálogo 
era toda una 

gozada. B mi 


r Lo que hacia especial al 

juego (aparte de su extrañísimo y 
desternillante guión de Ron Gilbert, 
Tim Schafer y Dave Grossman) era su 
habilidad para desafiar sin castigar. Sí, 
muchos de sus puzzles eran diliciles. 
pero ninguno (con la excepción de uno 
que era más complicado de fallar que 
de resolver) castigaba con la muerte. A 
diferencia de lo que ocurre con muchos 
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HOY REVISAMOS: 1990 




.¡¡i ¿QUE 

SUCEDIO 

ENTONCES? 


■ THE SECBET Oí Monkey Island su¬ 
puso ei arranque de los años dorados 
de las aventuras gráficas de LueasArts. 
Doy Oí The Teniacle, San & Max 
Hit The Road, FuII ThiottJe, The Dig t 
Indiana Jones And The Fate Oí AÜantis 
y Grim Fandango (más unas cuantas 
secuelas del propio Monkey Islandi 
fueron posibles gracias a este juego. 

Desafortunadamente, el boom de las 
aventuras gráñcas significarla tam¬ 
bién su decadencia, ya que el género 
complicó progresivamente sus puzzles 
y perdió la accesibilidad y el tono para 
todos los públicos que lo hicieron popu¬ 
lar en sus inicios. 

Además de suponer un hito para el 
director Hon Gílbert, también catapultó 
las carreras de Tim Schafer y Dave 
Grossman, dos notables diseñadores* 
Tim Schafer fundarla Double Fine (ver 
repaso de su carrera en este mismo 
número) y va a volver al género con 
dinero aportado por los fans* Grossman 
es ahora director de diseño en Telltale 
Games, una compañía especializada 
en aventuras gráficas tan accesibles 
como las mejores de LueasArts. 


JUEGOS DESTACADOS 


TUKRICñN 


■ TURRICAN era una 
bestia gráfica y una 
maravilla técnica cuando 
salió para Commodore 
64 qn este año. Este plata¬ 
formas de ciencia ficción 
ofrecía música marca 
de !a casa, armamento 
molón que recordaba a 
los Metro;d de Nintendo, 
exploración y una buena 
sartenada de explosiones 
espectaculares* 



SUPER MARIO WORLD 




999 



■ CON LA competencia llevando la delan¬ 
tera en la guerra de los 16 bits, Nintendo 
necesitaba un éxito seguro para que su 
Super Famicon obtuviera la relevancia 
necesaria para triunfar en Japón ese ano. 

Por suerte, Super Mario V/cñd (o Super Mario 
Bros . 4} era a cada segundo tan innovador 
y sorprendente como su predecesor* Incluso 
ruede aue más. 



■ PUEDE QUE esta recopilación de Super 
Mano Bros l. Rad Hacer y Tetáis no tuviera una 
mecánica réuohxdonaba pero este cartucho 
(que solo se entregó como premio a los gana¬ 
dores de un torneo y de un concurso en una 
revista) ha acabado ccnvert-do en el objeto 
de coleccionismo más caro de la historia del 
medio: se han llegado a pagar más de 15.000 
dólares ocr éL 



B EN ESTA edad de oro de Jas aventuras 
gráficas, Sierra Online estaba mdiscun- 
blemente en su momento álgido con King's 
Quesí V Fue la aventura del rey Graham más 
larga hasta el momento, así como la primera 
de Sierra en usar una interfaz controlada can 
ratón* lo que definirla e¿ futuro del género 
pomt-and-click. 



B ANTES DE que las consolas modernas 
ofrecieran control con dos stides analógicos, los 
arcedes eran los únicos sitios donde se podía 
jugar a algo como Smash TV, que permitía 
a les jugadores moverse en una dirección 
y disparar en otra. La sangre, el humor y la 
cantidad de enemigos simultáneos en pantalla 
convierten a este juego en un clásico. 
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T .A CONVERSION 


aversiónpQR 


FALLO EN 
EL SISTEMA 


BBC Micro 

hoz 1985 

Elite 

D esarrolladon 

Catalyst Coders 


Los ports más vergonzosos de lct 
historia ancdizados cd detedie 


LANZAMIENTO ORIGINAL Capcom Commando Hardware 1985 Capcom 


Capcom 


GRACIAS A su estrecha vincula¬ 
ción con las aulas británicas, el 
BBC Micro se ganó cierta fama 
de herramienta educativa 
en la Inglaterra de los ochenta. Por 
eso nunca tuvo el mismo nivel de 
popularidad que otros micro- 
computadores de su generación. 

Es una pena, porque detrás de 
su trio aspecto se escondía una i .. ' 
gran máquina para jugar, una 
que además gozo de estupendos 
títulos exclusivos y unas cuantas 
conversiones bastante decentes, 
aunque muchas de ellas fueron 
clones no oficiales. Tristemente, 

Conunando, que si era una conver¬ 
sión oficial, no era de las buenas. 

Lanzado por Capcom para arcades en 
1985 {y diseñado por Tokuro Fujiwara. pro¬ 
ductor y creador de Mega Man y Ghosts N' 
Goblins. respectivamente). Caminando fue un 
shooter bélico vertical que ponia al jugador a 


los controles de un soldado solitario, conocido 
como Super Joe, que era enviado al corazón 
del territorio enemigo. Armado con una metra¬ 
lleta mágica de munición infinita y un surtido 
limitado de granadas, la misión de 
Joe consiste en adentrarse en 
las lineas enemigas y libe¬ 
rar la mayor cantidad 
posible de rehenes. 

Commando recibió 
^ abundantes ports 

domésticos, incluso con 
Atari 2600 e Intellivisión 
intentando hacer versio¬ 
nes jugo bles del titulo con 
su fim it ada tecnología. La 
inmensa mayoría de las 
versiones domésticas fueron 
publicadas por la británica 
Elite, y todas fueron desarro¬ 
lladas dentro de la propia compañía con 
la excepción de los muy similares y decepcio¬ 
nantes ports de BBC y Acora Electron. Lo pri¬ 


& 


mero que impacta de estas horribles conver¬ 
siones son los gráficos. La extraña decisión de 
crear un terreno de combate verde y amarillo 
hace difícil distinguir a un Joe de color verde 
en plena batalla. Por suerte, solo sucede en 
la primera fase. 

I Péra el mayor problema del juego, sin 
duda, es su lentísimo ritmo. Se desa- 

» trolla a una velocidad ínfima (la ver¬ 
sión Electron es aún más lenta), lo 
que combinado con tos brillantes 
enemigos -de color rojo chillón y a 
los que se divisa a un kilómetro-, 
andando a cámara lenta, temble¬ 
queando, chocando y sin la menor 
pista de dónde está Joe gran parte del 
tiempo (a lo mejor el camuflaje verde 
funciona, después de todo), hace que la 
misión pueda completarse sin disparar ni una 
bala. A todo ello hay que añadir la carencia de 
música o rehenes, y tendréis al monstruo de kt 
guerra mostrando su cara más lenta, boba y, 
posiblemente, fea. 
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EN VEZ DE A ESO, JUEGA A ESTO OTRO 


■ Los porís de Amiga y 
ST eran los más Beles 
gráficamente a! original 
además de muy jugables. 
Pero la versión de C64 era 
impresionante. Sólida y 
atractiva, incluye también 
una tremenda versión de la 
banda sonora a cargo del 
maestro Rob Hubbard. 


Cuando eliges un color para el 
héroe de tu videojuego. suele 
ser buena idea escoger uno que 
no se esté empleando para una 
buena parte de los fondos. Verde 
sobre verde suele ser complicado 
de distinguir, ¿o no?. 


uos soldados enemigos son 
hilarantes. No solo visten con 
el peor color posible para 
un entorno desértico/selvático, es 
que tampoco parecen tener mucha 
idea de qué pasa a su rrlrprífvW 


Las soldados cambian de 

velocidad de forma anárquica, 
pasando de lento a súper-lento, 
y el scroll de pantalla es también 
una asquerosidad Caminando era 
un juego trepidante, pero este P°“ 
parece casi un shooter por tumos, u 
tan lento como la mermelada, y cas: 
igual de fascinante de contemplar. 

























Teclas de Soroa 

€* Los programadores odiaban las teclas de goma del Specirum 
(esas que en nuestro país le valieron el cariñoso apodo de «El 
Gomas»). Pulsar cada teda convertía el sencillo lenguaje BASIC en 
una tortura china. Pero sí no eras programador, es fácil echarlas de 
menos. Diseñadas para reducir costes en Reino Unido (donde 
el teclado costaba menos de 100 libras), contribuyeron a 
multiplicar su carisma y a hacer del Specimm un 
ordenador distinto a cualquier otro. 


S 2012 marca el 30 aniversario tanto del Commodore 64 

como del ZX Spectmm. dos ordenadores domésticos que, 
para muchos, supusieron sus primeras experiencias como 
jugadores. Para celebrarlo, gomes™ mira al pasado y repasa 
algunas de las cosas que hicieron grande a esa época, por 
más que alguna no nos hiciera ni puñetera gracia entonces. 
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Editores de niveles 

^ Si ( ya sabemos que los edítales de niveles 
existen desde antes, pero tomaron forma en los 
ochenta, y en aquellos tiempos en los que no 
se editaban un millón de juegos a la semana, 
venían bien para extender la vida de los que 
ya teníamos hasta el infinito. Muchos venían 
incluidos en juegos ya existentes, como el 
excelente editor de Kickstart H pero otros eran 
juegos por si mismpos, como el Shoat'Em-Up 
Construction Kit de Sensible Soft. Este último 
era tan bueno que se llegaron a comercializar 
en Inglaterra algunos juegos creados con él* 


C0MM0P0R? 


MiniJueSos 
durante las carSas 


^ Los chicos de hoy se quejan de pantallas de carga de 
-¡cuidado!- treinta segundos* No tienen ni idea, las caigas en 
los tiempos de los 8 bits eran tan largas que a veces incluían 
L minijuegos para evitar la desesperación (aunque en 
Hk Commodore, el S ID se encargaba de amenizar la espera 
■SJjfek con algunas de sus melodías más emblemáticas). La 
wL V edición británica de Ghosibusters, por ejemplo. 

Infln añadía el mensaje Justo cuando pensabas 
que era seguro hacerte una tara áe te..., 
antes de ofrecer un clon de Spcce 
Invader s llamado Invade A Load. 
jjftk Una idee que Namco robaría en 
PScr.e. dcr.de podías jugar c 
Galaxían mientras esperabas 
a empe r a r c c r* Tekken - 

£ ; dg e a :er. r .: y 

bien c mal este sen 
RvA creas de v:e;:s. 


Las revistas 

^ Para los estándares actuales, las 
revistas dedicadas al C64 y el Spectrum 
pueden resultar hoy infantiles y poco 
profesionales, pero eran algo asi como 
las máquinas de las que hablaban: 
objetos desbordantes de inocencia y 
entusiasmo. ¿Importaba que muchos 
de los primeros textos de Micro Hobby 
parecieran redacciones del colegio de 
un puñada de crios? Secciones para 
aprender el enigmático Código Máquina, 
programación en BASIC de rudimentarios 
juegos que nunca funcionaban, los 
interminables cargadores que hacían 
algo más digeribles los juegos a golpe de 
vidas infinitas, reviews de juegos que no 
íbamos a ver en la vida, reportajes con 
la mitad de los argumentos inventados, 
mapas dibujadas a mano... Amateur, si, 
pero era nuestro amateuiismo. 


Recopilaciones 

¿Qué paso con kis recopilaciones? Hoy, lo más cer- 
cano que tenemos a días san colecciones de juegos de 
XBLA en un solo disco* o un puñado de cláskos emu¬ 
lados y agrupados. Pero en los ochenta había cajas 
enormes de carian que guardaban en su interior un 
tesoro de entretenimiento interactivo. Aún más: estos 
juegos solían ser de altísima calidad, y Jas ooleedanes 
iban agrupadas por temas (licencias de películas de 
Holíywood, o juegos de la misma casa)* Eran un poco 
como la Caja Hoja deNesÜé, solo que en vez de bom¬ 
bones de licor de los que le gustaban a tu abuela te 
ItevabaseJQperrrfían Wblf yol Barbarían IL 


Controladores tráspidos 

Desde los tiempos de la NES, los diseñadores de ykieojue- 
gos saben que un controlador genérico para la consola en 
kt que trabajan es tan esencial como los procesadores y los 
chips gráficos* Después de todo, es lo que conecta las manos 
del jugador con el mundo imaginario con el que está interac- 
tu ando. Pero se tardó un tiempo en aprender esa lección, y 
hasta entonces tuvimos mandos de todas las formas y tama¬ 
ñas* La mayada eran imprecisos, poco firmes u horñblemen 
te inapropiados para el tamaño de la mano de la persona 
que kr$ usaba. Pero cuando encontrabas alguno que fuera 
bien [por ejemplo* los Kerapston can Tmcroirriemiptores), 
los juegos paredón otra cosa* Lo que nunca enlen- 
A dimos es por qué tantos programadores de C64 
adjudicaban el port 2 del joyslick al juga- 
dar JL Malditos chillados*., WP 



































Háztelo tú mismo S^HBPIlriB 

& ¿ N ; p e rmi:Ir un ; ueg o en 1 m pN¡^J 

tiempos de ios c bits? Pedias pirares:. 

claro. pe:c rambier. podras hoce: el tuyo ¿IT ?7 

propio. Tanto el CS4 como el Spectrum ^^XJÉ¡Gjr>0 

eren relativamente accesibles, y se podía I - ¿j J i TftlS^B 

trabajar coa ellos con un lenguaje de pro- M rh^i jftt ^ 
gramacién sencillo. Eso si, la habilidad B ;B 

para crea: algo 1: suticientemente bueno 'rafeB 

a 

no era tan sencillo como la nostalgia nos 

puede llegar a hacer creer. Si no tenías creatividad 
para programar, había alternativas: la mayoría de las revistas incluían 
programas en BASIC que podías copiar en tu ordenador para crear un 
juego literalmente desde la nada, lo cual suena dehnitivamente guay, ¿no? 
Bueno, era guay si tenias un ñn de semana entero que tirar a la basura. 
Llevaba horas teclear el más simple de los programas y asumiendo que 
no te equivocaras al escribir ninguno de los miles de caracteres que tenía 
cada listado, lo que obtenías era un programa sumamente simple y nada 
divertido de jugar. Pero, ieh! Por lo menos era gratis. 


• Si el juego no tenía 
un minijuego durante la 
carga {la inmensa mayo¬ 
ría), siempre podíamos 
entretenemos con las 
pantallas de carga. Eran 
básicas para aumentar 
la expectación hacia el 
juegev e incluían ilustra¬ 
ciones que excitaban la 
imaginación, con imáge¬ 
nes que iban mucho más 
aHá de la capacidad grá¬ 
fica real de la máquina. 
Pero incluso esas imáge¬ 
nes jugaban anticiparse: 
eran tan detalladas que 
tenían que ser cargadas 
a su vez, dibujadas línea 
a linea en la pantalla en 
tiempo real. Lo que les 
daba cierto toque de mi¬ 
nijuego en el que»había 
que adivinar la imagen. 
Sí, todo era un mínijuego 
en aquellos tiempos. 


Cualquier idea 
era buena 

^ ¿Cansado de jugar siempre a la guerra 
contemporánea, los marines del espado y 
las plumíferos levemente cabreados? En los 
ochenta cualquier tema podía dar píe a un 
buen juego. Antes dé los presupuestos as¬ 
tronómicos y los acuerdos de edirián a nivel 
planetario, los desanolladores podían dar 
vida a cualquier idea... y algunas eran real¬ 
mente extrañas. Un simulador de basurero; 
una aventura de texto que i& hada vivir 
todo el trayecto vital desde el útero a la tum¬ 
ba; un simulador empresarial multijugador 
titulado a partir de un tipo de acémila; un 
plataformas en el que un minero retirado, 
hoy millonario, esquiva retretes diabólicos— 
¡Menuda chifladura! 


El responsable de la asombrosa 
capacidad musical del Commodore 84 
era su chip, llamado SID, que permitía a 
músicas que supieran programar crear 
composiciones brillantes que, en algu¬ 
nos casos, han trascendido los juegos a 
los que acompasaban, convirtiéndose 
en melodías completamente distiulábles 
por derecho propio. Melodías como el 
Ocean Loading Theme de las pantallas 
de carga de las juegos de la compañía 
te hackm desear que el juego nunca se 
cargara del todo. Eran temas brillantes, 
y lo mejor de todo J no se parecían en 
nada a la música real. ¿Y por qué eso 
es bueno? Porque lograron que el Com- 
modere 64 sonara como un instrumento 
único y con un sonido Idenliíicablo. 

Las melodías asociadas al C64 son 
el sonido de los videofuegos retro y la 
banda sonora de una época. Por eso, en 
muchos aspectos, las bandas sonoras 
orquestales en los juegas actuales han 
supuesto un paso atrás para la identi¬ 
dad del medio. 
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Sí cualquier idea se podía convertir en un 
juego en ios ochenta, también parece razonable 
pensar que cualquier Ucencia lo conseguía tam¬ 
bién. En Inglaterra, culebrones como Easienders 
O Neighbours tuvieron sus correspondientes 
videojuegos, como lo consiguieron libros (en la 
mayoría de los casos, en formato aventura de 
texto, coma The Hobbii. Don Quiote o tos Pája¬ 
ros de BangLoi) o concursos de televisión al 
limite, como iínighímare. Nuestras licencias cho¬ 
rras favoritas son las basadas en grupos musi¬ 
cales: muy estrafalario era el juego británico 
inspirado en Frankie Goes to Hollywood, pero 
no era nada comparado con nuestro abismal 
Los Inhumanos. El resultado era, en la inmensa 
mayoría de los casos, escalofriantemente malo. 


Factor "Guau" 

^ ¿Es posible seguir sorprendiendo hoy día con los 
gráficos? Se hace cada vez más difícil conforme pasa el 
tiempo. Pero en las ochenta, la más mínima innovación 
visual hacía que se te cayera la mandíbula al suelo. Dos 
de las grandes revoluciones de la época, The Sentinelv 
Eíífe, nacieron en el BBC Micro y luego fueron portados a 
sistemas más extendidos como C64, donde sus mundos 
expansivos en 3D sobrepasaban las expectativas hasta 
de los más incrédulos. 


>UE NOS CHIFLAN DEL C64 Y EL SPECTRUM 


Ediciones 

especiales 

Las ediciones de coleccionista son 
ahora más comunes que nunca, pero ££ & U m 

estamos tentados a decir que eran mojo- : 1 ^ 

res en los ochenta. Ahora te dan una fi j| 3 IL 

figura de plástico, un libro de arte barato 
y un par de temas de la banda sonora 
en CD; pero en los ochenta recibías unos 
cuantos regalos que servían como comple¬ 
mento de) juego (aunque es cierto que en Espa¬ 
ña no llegamos a disfrutar de demasiados de ellos). 

Por ejemplo, un lujoso mapa del mundo en el que se desarrolla el juego, 
O una funda para convertir el teclado en el panel de control de una nave 
especial. Los especialistas en aventuras do texto de ínfocom llamaban 
a estos óblelas Feebes, porque eran una parte del mundo de ficción que 
se podía tocar, no solo existían en un plano virtual Todo un detalle^ y 
mucho mejor que un código de descaiga de un DLG "exdusiYo*. 


L iAhl La inocencia de un medio duran- ^ 

te su juventud, cuando está levantado... _ 

por jóvenes. Cara unas pocas exceptuó- ^ ^ 

nes, resulta bastante exacto decir que 
nadie en el negocio de los videojuegos 
en los ochenta sabia qué demonios 

hacía. O no le importaba. Por eso, la — ' 

BSÜ de Bomb fack Lnr hiia una versión y* 

chiptunera sin licenciar de ’Lady 

Madonna* de los Beatles, y la portada de Gryzor mostraba 
ciertos clones muy indisxmuksdos de las dos mayores estrellas c 
cine de acción déla época. Hoy día, ninguna : desarroíladora se 
saldría can kt suya con estas prácticas, pero ojalá lo hickrraru 


INHUMAMOS 


Puede que fuera el más primitivo de los sistemas de almacenaje, que 
tuvieran tendencia a fallar más que una escopeta de feria y propiciaran 
tiempos de carga que daban ganas de cortarse las venas, pero es normal 
que las adoremos. Eran tan baratas que podían regalarse con las revis¬ 
tas, tenían dos caras (lo que permitía grabar decenas de pequeños jue¬ 
gos en ellas, incluso de distintos formatos) y, por encuna de 
- ^ todo, eran muy fáciles de copiar. Cosa que noso- 

■ ¡J 1 tros no hicimos nunca, por supuesti- 
Ij / simo, pero si tenías un reproductor 

'/ i I f S¡HL- de doble pletina, no había nada 
.. r más sencillo que grabaran juego 

itj en una cinta virgen. Y como guinda, 

podías escuchar los escalofriantes 
chirridos que emitían los juegos cuan- 
tüJSf * do ios reproducías en un sistema de 

audio, Todo ventajas. 
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Hablando de Barbarían, no podemos dejar de mencionar el 
tema de las carátulas de las ochenta. Décadas antes de las 
ultra-comerciales y completamente desalmadas portadas de 
hoy dio, el arte que adornaba las cajas de las ochenta era 
entrañablemente horrible, Mira la portada de Ninfa Scooter 
Simulator. por ejemplo, ¿A nadie se le ocurrió comentarle al 
dibujante que ‘'Miaja* era una marca de seootéis de Kawcr 
sala? Gracias a Dios nadie lo hizo. 


Fañosos dando la cara 

fe Desde el lejano día en el que Wihiam Shatner apareció 
respaldando la publicidad del Vio2Ü de Commodore, la 
presencia de famosos apoyando -o protagonizando- produc¬ 
tos se convirtió en parte del fenómeno de los videojuegos. 

Las estrellas del deporte eran el caso más recurrente, con 
Daley Thompson o Emilio Butragueño encabezando sus 
propios juegos. Incluso mitos ya fallecidos del cine como 
Bruce Lee tenían sus propios títulos dedicados. Cuando 
en España nos quedamos ojipláticos ante la portada de 
Barbarían, nos dijeron que la chica de portada, María Whittaker, 
era famosa en Reino Unido. For algún motivo, nos lo creimos. 


La Edad de Oro 

fe Las posibilidades de que la inmensa 
mayoría de los juegos de Specirum fue¬ 
ran españoles era altísima talgo menos 
en el caso de C64L Títulos como Army 
Moves, La Abadía de¡ Crimen, Livingstone 
Supongo, Freddy Haidest y un larguísimo 
etcétera marcaron una época que puede 
ser revisada y discutida, pero cuya impor¬ 
tancia desde un punto de vista industrial 
-y como cxmfigurador del odo y la forma 
de ver el entretenimiento interactivo de 
teda una generadón- no tiene parangón. 
Una pena que aquello no prosperara: 
hoy seriamos el país más importante del 
planeta Tierra. 


Pokes 


Juegos isonétricos 


fe Mucho antes de que los juegos en 3D se 
convirtieran en algo común, sus predecesores 
se tenían que conformar con esta extraña 
aproximación a la íridímensionalidcd. La 
perspectiva ísométrica contemplaba el espado 
desde una vista en tres cuartos, permitiendo 
a los personajes moverse a Jo largo de tres 
ejes. No era 3D tal y como lo conocemos hoy, 
pero eso tampoco impidió que ki gente se entu¬ 
siasmara con esta novedosa perspectiva. Los 
juegos isométricos se hicieron muy populares, 
especialmente en Specirum, donde exprimían 
la capcricad de la máquina. Ultímate Play The 
Gome prácticamente basó su cerrera en ellos, 
bautizando dicha vista como FUmaüon, por 
aquello del toque cinematográfico. Una pena 
que ya no se use, no estaría mal una 
secuela de Head Over Heeis. 
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Puede que costará el sueldo de tres meses y pesara tanto como una cría 
de paquidermo, pero la unidad de disco del CÉ4 era la compra imprescin¬ 
dible si tenias un Commodore 64 {después del Manioc Mansión, que por 
supuesto era exclusivo de ese formato). Los juegos para C64 de disco eran 
más grandes, tenian mejor pinta y, en genera], eran mejo- 
. . res. Si nunca tuviste una unidad de 

BriT^tii' ' - disco, solo tuviste medio C64. 

° Tnmoriqr c ^ - ~ i Ah í Y con pokes se podía 

. manipular el ruido que 

hacia la disquetera paro 
que tocara canciones. Eso 
si tenias que ser rico para 
hace rio, porque acababas 

__. cargándote la unidad. 


ta, si no también con demos y 
juegos completos difíciles de 
localizar. A veces incluso se 
aprovechaba para lanzar jue¬ 
gos exclusivos: los ejemplos 
británicos clásicas son Batty, 
un clon de Aikanoid para dos 
jugadores, y el plataformas 
de Apex, Cyherdyne Wairior. 




^ ^ 


DEL C64 Y EL SPECTRU 


La unidad de disco del C64 


IMllllll * ■ 

V; 

ílíilM ■ 


Los cartuchos de C64 

O Commodore 84 tenia una ranura para cartuchos, 

Y algunos desarrolladores hicieron juegos pena meter 
en esa ranura. Pero eso no era lo mejor. Lo que más 
rodaba de los cartuchos de Commodore 64 era el Action 
Replay. El cartucho de trucos de Batel daba montones 
de razones para andar haciendo el ionio con el C64, 
como la posibilidad de congelar un juego en cualquier 
momento para sacar datos o modificar el código, asi 
como acelerar los tiempos de carga de los juegos de 
disco. Una compra esencial para C 64 si ya tenias la 
unidad de disco. 


Las aventuras 
de texto 

¿Qué géneros hubo en el 
pasado que ya no existen? Los 
shootem-up son una especie en 
peligro, sí; pero es b aventura 
de texto el género más cercano a la extinción en 
el mundo del videojuego. Los gráficos de les 8 bits 
apenas eran lo suhcieníeinente sofisticados como 
para crear mundos virtuales funcionales, asi que si 
se queda tener un telón de fondo para un juego que 
hiera inmersivo y creíble a principios de bs ochenta 
debía hacerse con grandes cantidades de texto y 
algo de imaginación. Algunos pueden argumentar 
que va enteramente a la contra de lo que son 
bs videojuegos, pero las aventuras de texto [a 
ficción interactiva) generaron algunos de los 
juegos más divertidos y complejos de su época. 
Podios perderte en sus mundos durante dias 
e interactuar con personajes interesantes en 
vez de saltar sobre sus cabezas. Tales recom¬ 
pensas tenian un precio, y era que había que 
adivinar las palabras exactas que los dise¬ 
ñadores hablan pensado para cada puzzle, 
lo que podía Levar semanas; pero si había 
algo que nos sobraba en bs ochenta era el 
tiempo libre, ¿no? 


Cargas del infierno 

# El C64 tenía su propia unidad de cassette, 
pero con Spectrum las cargas eran un autén¬ 
tico dolor, era casi como arrancar una labor 
de brujería en aquellos tiempos. ¿Estaba el 
volumen del cassette ai nivel correcto? ¿No 
habrá que toquetear algún tomillo? ¿Estás can I 
ios dos pies apoyados en el suelo, mordiéndote I 
la lengua, sin mirar a la pantalla? Hasta las 
horrorosas actualizaciones del 
sistema de PS3 son un juego ^ 

de niños comparado con 
estos niveles 
de estrés 
ocho huero. 





























































I n JUEGOS CON 
1U PUBLICIDAD IN-GAME 


ESENCIALES 



■ Han estado años y anos interrumpiendo programas de televisión, dando la bienvenida 
antes de ver una película en el cine, o impresos entre página y página. Ahora, los anuncios 
también se han convertido en algo normal en el mundo del videojuego. Del mismo modo que 
la audiencia no para de crecer, la publicidad in-game. ya sea en forma de valla publicitaria 
o de patrocinadores de equipos de fútbol ha intentado colarse en la cabeza de los 
jugadores. Un poco de emplazamiento publicitario consigue una sensación de credibilidad, 
pero ia experiencia nos recuerda que, en general, siempre ha sido excesivo y absurdo. 


Fíght Night Round 3 
Año: 2007 

Producto: Burger King 


Craiy Taxi 

Año: 1999 Producto: KFC, Levis, 
Tower Records, Pizza Hut 


Mick & Mack: Global 
Gladiator* Año: 1392 
Producto: McDonaids 


Coritos: 

Dash Gf Destruction 
Año: 2003 Producto: Doritüs 


Burrrúut Paradise 
Año: 200B Producto: O 
Partido Demócrata yanqui 


¿Qué púgü profesional 
admitiría no disfrutar 
de un sabroso Whopper ce 
vez en cuando? Segura que 
nenguno de los que aparecen 
en el primer juego de boxeo 
de nueva generación de EA. 
Don la mascota de Burger 
King como entrenador (lo 
mejor det juego, sin duda), 
asíamos seguros de que se 
dedicaba entre combates a 
forrar a sus muchachos con 
su mercancía revenida, Y 
no es la única aparición del 
personaje, pues también se 
luce en un trío de horribles 
juegos-anuncio de Xbox. 
¿Alguien tenía hambre? 


^Jios sandbox realistas 
Ucomo The Cetaway 
pueden permitirse usar 
localizaciones del mundo 
real para hacer sus calles 
más creíbles, pero cuando 
estás liándola por las calles 
llenas de coches y saltando 
obstáculos, es difíbl ver Las 
marquesinas de negocios 
reales como algo más que 
anuncios entrometidos. 

Aun así, tos jugadores más 
añejos tendrán un bonito 
recuerdo de haber llevado 
pasajeras virtuales al KFC 
ce ia esquía. Qué pena que 
las tiendas -y la B50~ fueran 
eliminadas ce las versiones 
descargables. 


0 Mientras que El Rey 
entrena boxeadores de 
talla mundial el terrorífico 
Róñala McDonald emplea 
sus poderes oscuros para 
ayudar a dos niños a salvar 
el medid ambiente. Tras 
ser puestos al día y equi¬ 
pados con pistolas de agua 
limpia-porquería, et dúo se 
embarca en una aventura 
para coleccionar los arcos 
dorados de la marca-, Que 
estamos seguros de que 
eran cualquier otro colec¬ 
cionare antes de que el tito 
Ronsld aflojara La pasta para 
asociar su nombre con et 
bucólico mensaje del fuego. 


Siempre hemos 
creído que las tortas 
triangulares de maíz y los 
dinosaurios rebóticos iban 
de la mano, por b que no 
llegamos a entender por 
qué esa relación tardó tanto 
en llegar a ios videojuegos. 
Los^ugadores podían esco¬ 
ger entre el furioso dinosau¬ 
rio hambriento de don tos o 
la atormentada furgoneta 
de reparto, y disfrutar de 
un retorcido juego del gato 
y el ratón. Su continuación, 
Crosh Course, era un plata¬ 
formas contrarreloj mucho 
más jugable, induso sin los 
geniales dinosaurios. 


O A deferencia de otros 
juegos de EA que 
también cargaban vallas 
publicitarias onlsne. Burnovi 
Paradisepu btidió no solo 
productos sino también 
personas. Bueno, una 
persona. Y no cualquiera, 
precisamente, pues el título 
de Cnterion jugó ur papel 
en la elección del hombre 
más poderoso del mundo. 
La cara de Barack Ohama 
aparecía en diferentes 
carteles publicitarios (no en 
aquelbs destruibles) para 
prcmocbnar su campaña 
presidencial Todo hay que 
decrla las locas caites de 
Paradise Qty eran el último 
lugar donde pensábamos ve' 
un mensaje político. 


















Cool Spot 
Año:1993 
Pf oducto: 7-Up 


Metal Oear SoUd A: 

Guns Df The Patriots 
Año: 2003 Producto: Apple 

A pesar de ser un tío 
duro muy escurridizo* 
la triste realidad es Que 
Snake es un consumsstá 
Puede, y sabe, promoctcnar 
desde Mountain Dew o el 
desodorante Axe (Peace 
Waikeñ a le comida dieté¬ 
tica Caloñé Male ÍMGSJJ. si 
bien fue en su debut para 
PS3 donde confirmó su 
complicidad con la compra¬ 
venta. Snake podía es ochar 
música de otros juegos o 
podcasts en su iPod para 
conseguir diferentes boni¬ 
ficaciones mientras Otaco n 
le informaba de misio¬ 
nes desde su flamante 
MacBook Pro. 


Alan Wake 

Año: 2010 

Producto: Rías Energiier 

¿Seguro que La 
primera regla del 
emplazamiento publicitario 
es que que las empresas 
quieren que sus productos 
luzcan como algo positivo? 
Existe una lista de juegos 
que no entienden eso. en 
la que Atan Wake está en 
la cima. Con la luz como 
única arma efectiva contra 
tus enemigos, la Irteme de 
Wake resulta esencial Por 
ello, hacerse con un buen 
número de pilas Energizer. 
desperdigadas por ahí, es 
tan importante. Por des* 
gracia, las pilas no duran 
ni un minuto y provocan un 
enfado en el jugador que 
no ayuda demasiado a la 
marca, la verded- 


EverQuest El 

Año: 2S0A 

Producto: Pilla Hut 

O Lo peor de tos MMO 
es, sin duda, la 
frustración que provoca 
tener que Cerrar sesión, 
levantarte de la silla y 
comprar comida en el 
mundo real para no monr 
de hambre. Si, porque hasta 
la Glcrious PC Master Race 
necesita comer. Gracias al 
Hacedor que en EverQuest it 
están tan preocupados por 
la d eta de sus jugadores 
qué los desarrotladores 
llegaron a un acuerdo con 
Pizza Hut para fácil tar la 
compra de pizzas a través 
del mismísimo diente del 
juego. iVrva la pereza! 


Es fácil meter a Cocí 
Spof en el mismo 
saco que a otros tantísimos 
y desvergonzados juegos 
publicitarios de su época, 
protagonizados por dudosas 
mascotas mal encajadas 
en plataformeos de ló*btts. 
Pero et de la 'chapa' con 
gafas de sol no era como los 
demás. Contaba con un dig¬ 
nísimo motor de platafor¬ 
mas y. al menos, no te metía 
con calzador la publicidad, 
algo irónico si pensamos 
que es un gran anuncio ani¬ 
mado de 7-Up. 


Mafia U 
Año: 2010 
Producto: Playboy 

Forzar al jugador a 
colecc ionar cosas 
por el mero hecho de 
obtener una recompen¬ 
sa es uno de tos fallos 
más acusados de los 
videojuegos (sí, tú eres el 
peor. Assossns Oeedl 
Si hay que extender su 
vida jupa ble. lo mejor es 
hacer colecdonables que 
merezcan la pena obtener 
por algún motivo y que 
afecta al nivel jugadle. 

Eso es algo que 2K hizo 
bastante bien al dejar 
por ahí tiradas revistas 
de Playboy con portadas 
míticas de la época. 






games 157 











ESENCIALES 


DEMASIADOS JUEGOS PARA TAN POCO DINERO. AFORTUNADAMENTE, NO 
TODOS SE MERECEN QUE GASTES TU SEMANADA. SI QUIERES HACERTE 
CON LO MEJOR DE LO MEJOR. HAS VENIDO AL LUGAR INDICADO, 


> Juegos para móvil 

ANGRY BIRDS SPACE - 0.79€ 

No sabemos para 
qué recomendamos 
este juego. En 
serio, sí 10 millones 
ce personas se 
descargaron ei juego 
en menos de tres 
días, recomendar lo 
nuevo de Rovio es 
redundante Pero, para ser sinceros, es tan bueno y tan 
inventivo como el juego original 

0.79 € 

Hay mucho que decir 
sobre la simplicidad 
CzFbghtControlfxx 
lo que está versión 
evolucionada quizá 
no sea para todos 
tos gustes. Con 
personajes que se 
pueden mejorar y un ritmo más frenético, el juego puede 
conver ti t los minutos en horas. Üs lo hemos advertido. 

DRAW SOMETHING - 0€ 

Como prueba de que las ideas 
más septos suelen ser las 
mejores. Esta especie de 
Rctionary asincrono basado 
en dbujos es todo un hit del 
momento, y utiliza tu cuenta 
de Facebook para encontrar 
advérsanos. S quieres un 
vocabulario más amplío, 
tendrás que pasar per caja. 

Los de Zynga no son tontos. 

THE WORLD'S STRONGEST MAN - 2,39€ 

Experimenta la 
sensación de ser un 
cuerpo demasiado 
hipertrofiado camino 
de la perfecoóa 
presionandoy 
moviendo tos dedos 
furiosamente por la 
pantalla del móA Es 
un Daley Thompscn 's Decantan que en lugar de destrozar el 
manda destrozará tus dedos o tu iPad Cuidadín 




FLIGHT CONTROL RGCKET - 




MOTÜHEROZ - 0,79€ 

Boqueo tras The 
Triáis lleva su maga 
a jQS una vez más, 
con un j uego mucho 
más pareado a su 
franquicia estrella 
que al juego del año 
pasado, hüOQ Hercz Se trata de un betio juego de carreras 
contrarretoj, con desafíos y muchas pantallas para presumir 
de maestría frente a los amigos. 
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FORMATO 

VEREDICTO 



ACCIÓN/AVENTURA 



i Ir 



SnShocfc2 

PC PS3 360 

la secuela de uno de tos grandes de la generación 

Bayoneta 

PS3 380 

¿dtos Capeón hofe Pbansn Ga.?.es 

Unchacted 3 

PS3 

¿ventura ¿e riñe y persea, es bocazas: suma perfecta 

Barman ¿Otea City 

PC PS3 380 

3 counío de tos juegos basados en Lcencas de riñe 

Red Dead Redempóon 

PS3 360 

3 GH deí salvaje oeste 

The Legend Or Zalriar Skyjvacd Swotí 

Vi¬ 

Unarezdadeto.m^decadaZ^queiozalapeifección 

Meta] Gear Soto* Snate 30 

sos 

Egreso a! mejor juago ce ¿rfítradon de la hrsraaa 

Dead Space 2 

P$3 380 

Ouita a^c de sur*wai-hc 2 G: para meter buena acoón 

¿ssassn’s Creed Srccherhcod 

PS3 3S0 

Eso pelea tesa Lega: a ia cúspide de la saga 

Sup« Hado 3D Land 

30S 

Mano se wtíve a eriftito* en ia peí de raapache 


BEAPEM-UP jÉMkfcíbflPl 

■ 

The ¡ring Of Rghters m 

PS3 2SC 

Excepcional atcade de lucha 

Capeón 2 

GC PS2 Xbox 

Sigue siendo una rare-Lia en cuanto a coraos 

Garou: Hade Oí The Vtoires 

PS2 380 

Buen pcít del escena1 de SeoGeo 

PíAtr Stone Cciiecton 

PSP 

Caos en la arena de combate 

Iridien 8 

PS3 360 

la franquicia regresa a primea dmsián 

Siaz&bg Cooii'xjun Shtft 

PS3 380 

Ercrienria japonesa refinada 


Super Street Fsghtex JV PS3 380 El ogsigue gobernando 

Super 5rah Bros Sspaí Vfi fen&idaraeitE cít^q en su snpfibdád 

i±r-ate Hand Vs. Capeón 3 PS3 3SG fiel a su nombre. es a ÜÉU v&dón 


fettnFffigS PS3 360 S rás hatácsre, soto para cipos duras 


SHOGTERS 


- — na 

^ ¿ ** \ / 

Cali Of EXrty Hodeci Wadáce 3 

PC ?S3 3SQ 

3 Enai de ia saga hace esleta: medio rundo 

Czysisí 

PC PS3 380 

La segjnda pane riel juego más Pelo para PC 

3atrisfrel¿ Bad Compafy 2 

FC 380/PS3 

DCÉ re."a en el certera Qn-üne 

Geacs Of War 3 

380 

Le^e de !a ccíogía de tos antojante 

Hato Reach 

3S0 

Bungía se despee per todo lo alto 

Vanqtesh 

PS3 380 

Sápido, feérica Aerado 

tótADeadi 

PC/350 

Ura de tos njots juegos cooperativos jarás hecho 

Mecmki Pnme 3:- Conxiptioo 

kfi 

Sasnus s^¡ue riendo la de r^rr 

The Orarle 5s* ' 

PC PS3 360 

Demasiadas maravillas para un soto ¿sea 

SIALKUL Shaócw Of Chemctoyi 

PC 

Podridnos considerarlo el padre de Faítot/r 3 


ARCADE 


tt tt 


Supe Mea: Boy 

ftaHIPC 

PSatsfenas en 23 y desq -danta áSa&adi aneja 

Gnxr,e Coaster 

LPhonelPad 

Una jcya de acoón que .^egresa a tos orígenes del género 

Gecmétry Wais 2 tero Eteted 

3SÓ 

S neja cazaptiKDS de la hsrcoa redóte 


GhosiSquad 

Ifi 

Pegresa a la fwBaridad riel hega: con eseto prooo 

Coritos v 

ps: 

Tan riegjntt cono tradadsnal y dffr ifwr» 


fcacuga 

380 

B riarico regresa g^das a XSLA 


Osü! Ta ralee! Ouendan 

D5 

Endemonsadanente áfidl y dwemdo 


P^j-htart Chanpáon^r Ecürion CX 

3sT 

Una togentosa acruaLzaccn dd cascajo 


Pez 

PS2/3S0 

3 ^peínente de Sega s^ue a estando de noria 

W ie L?i-e KÍonan 


Locura recolector japonesa 



PUZZLE 


_ _1 

Beato 

360 * 

3 subine pego té manejo de* oenpc de Jonathan Bjj*í 

Stacícng 

360 PS3 

Capóme^ y tíiírtoo are sdo ei Doubie Fre saben hacer 

MrDri&cDdUto 

GC 

Cinco geadles vadances wi un soto disco 

Pooaí 2 

3S0TO.PC 

Día moA nadda en tí. seno de Vate 

P^sscr layan ¿nd The Curtous \3age 

DS 

Por.pecabeias topa que crea escuda 

Purhe Quesc Challe Of The 'A^rtords 

DS PSP 360 

Eftoaz ítoi de ral y puzzles 

Tet^sDS 

DS 

¿Te imaginas un decálogo de puzzles sin Tetes? 

Traona Centec Uoder The Kníe 

DS 

3 equteience a Operadóa pero sin rutocs riemales 

Wobd Of Goo 

^ck tVócThe Oues: Fcc Baba "reasLie 

PC WL 

W& 

Er.feita:e a la feca ris iverodo de to que parece 
teton lena de puzzles adaptada perfeerntente a V¿i 



















JUEGOS ESENCIALES PARA 

PS3 I 360 i Wii I PS2! GC 1 PC I iPHONE! PSP! DSI 3DS 


TÍflAO 

MRMMO 

VEREDICTO 



•iri-v. 

RPG 


j M ¡Á‘ 

Dsablo 1 

PC 

Hgos deí rrai, ese es vuestra señx 

The Eider Scraüs V 

PC FS3.360 

Un nuevo htío de la épra 

DaáSouis 

P$3 360 

Rtí muy ftfO de p“ 

FaLouc Navegas 

PC PS3 3SG 

La vsión de Obsedan de ía»saga pcsrapocaLpbca 

Moriste; Hunter Tn 

ie 

Caza; mons¿ucs úemcra es ¿verado 

Xenofclade Chranades 

tía 

O mejor RPG en años y un «prasárafifle de Mi 

Mass0fect3 

PC PSj 360 

la cacareada asodusióo de la saga 

Pokénon BtadtfWte» 

DS 

E$ Pofcsrm oo hay que ded: nada más 

The Vtóchei 2 Assassra cí rtrgs 

PC 350 

las aventuras y desvenara dd magnético Geralt de ftvta 

Star Was: The QU Repufcbc 

PC 

Raía rabos aquellos que quieran perder su vida 


> Descargabas Retro 

DRAGON CRYSTAL CONSOLA VIRTUAL 3DS 

El arenco de este 
ARPO como uno de 
los primeros juegos 
deGaroeGearpara 
La Consola Virtual de 
Wn nos sorprendió 
gratamente, porque 
aL ver las capturas 
de pantalla caímos en La cuenta de que no habíamos 
dedicado suficientes horas a semejante juegazo. 



CARRERAS 



Bumcut 3 Tafcedown 

PS2 XbEc 

El arcade de coches perfecto, asL tal cual 

r P-Zera Qí 

GC 

kapcesiorante y tí^di 

Mario Kan? 

DS 

Juego rnpresdnd^ée para 3DS 

Gran Turismo S 

PS3 

Merece la pena soto por d paseo por d centro de Madrid 

OutRun 2006: Coas: 2 Coas: 

PS2 Xboit 


Feria Mctoispca A 

360 

0 úrura aropebdoc pcsíbfe para Gran Turs.ño 

Race DdvecGnd 

PC PS3 3SG 

Un poco de to mejor de cada entrega de la sene 

Ridge Racer2 

KP 

Mejorando a! ori&naj 

DiS? 

PS3 3S0 PC 

Codemasteís se reboza en la pajarada 

vfetout 20¿e 

PSVíta 

¿Tienes una Vita? Compra su nepr 





ESTRATEGIA 


^ *■* * 

Dsgaea 4; A Rramise Unfcrgotten 

PS3 

Resulta que sí era posdbla mejorar Jes RPG 

footbafl Manager 2012 

PC 

E fútbol jugado desde la estratega 

Erapirt letal War 

PC 

Con&ctos teLccs fctbocos a escala éooa 

Nated 'rfar 

PC 

Un L'íeresante mdqygadoc de conflictos pe: cooeo 

Ptaffi 2 

GC 

Una pequeña ño: car. fragancia desalada 

TheSrnS 3 

PC .PS3 360 

La casa de r^üecas vurual mejoc que nunca 

SocCraft & Wsngs 0f Lbeny 

PC 

Lo que los jugadores de PC Levaban años esperando 

Váficyóa Chrandes 

PS3 

Un juego de estrategia ooginai y con sentóo estéteo 

Wcdd InCon&ct 

PC 

Una lecdón de historj maswa, desliada y atenatie 

Wocms 2 AnwgpkJon 

360 

U visión para consola de Vi’orrs. 

PARTY 

Dance Central 2 

360 

El rey de tos juegos de bada 

Jam With The Band 

DS 

Ocho fjg aderes, ur^ banda, mucho nLdc 

DJHero 

PS 350 té PS2 

Un nuevo gro a bs Riegos musicales 

Bostaman Gensaún 

GC 

El tevai de «plosiones definios 

üRfcfiigPlara 2 

PS3 

Tajo un umqo Leño de sus prapras pos¿Ldades 

abfcitKing 

GC PS2 

j3r*ertdo solo en cerparrá 

Rock Band 3 

PS3 f 360 

La peOecd^i dei juego sooo-musicai 

ScperMortóyBaJ 

GC 

Solo Sos Mnquegos jusrifican ya su prado 

wadnWam DJY 

OS 

Nintendo s*gue mnov^itío 

tía Spcrts Pesca 

WÜ 

Juscf^a la Ejcstenaa de Hotiorffas en des réiuos 


DEPORTES 


*4 * 

# 

V 

| 

FBU2 

PC PS3 tíi 360 

EA racuerda a Konaos qien manda 


Ei Sports 

FS3 360 

EA roba la corana a TH0 


Marí& & Serie b The Cfympsc Games 

Mi 

Más agotado; que Jas prapás OL-pisdas 


MBAlhíell] 

PC ?S3 Mi 350 

Todo h bueno deí balcñcesra virtual 


NHLS2 

PS3 360 

Una átenme veloz a los de htód 


Rpdísra: Garres Presents Table Tems 

PS3 tía 3S0 

Grata sorpresa con jcgabLidad franebea 


Skace3 

PS3 360 

EA demuestra con» se hace un Thry H?ax 


SSX 

PS3 360 

¿robadas y locuras vasas por la Tfsonsña 



T-ger Wocds RGA lar 03 PC. P53 Vé 3S0 AruaLzadón mena; pera kttnam 

toa Tenns 3 PS3 3SG Un rayate arnade muy adcóro 


STR1DER CONSOLA VIRTUAL 

Tras una más que 
merecida apañado 
enbftmnaieMarveí 
V^Capcomlel 
ninja acróbata de 
La URSS distópka 
ha regresado para 
acompañar a Wii en 
su ocaso Más vale tarde que nunca. Aunque es la ver¬ 
sión de Mega Dnvey no La original de arcarde, esto no 
debería smpedir disfrutar de semejante joya. 

SONIC THE HEDGEHGG: 

TRIPLE TRGUBLE CONSOIA VIRTUAL 3DS 

Celebra La caída en 
desgracia de Sonic con 
el pego de la época en 
La que iodo empezó a ir 
mal Para empeorarlo. 
Sega ha impuesto una 
'tasa Sonic'* y hacerse 
con el titulo de Game 
Gear sale por una pasta. 





ANACHRONOX PC 

Una ambiciosa pero 
satisfactoria fusión 
de JRPG y conceptos 
de RPG occidental 
pando por los 
creadores de Deus 
Ex, Jon Storm. Puede 
que el juego no haya 
envejecido bien gráficamente, pero no por ello íbamos 
a dejar de recomendarlo. ¡Graphjcwhotvs fuera 1 

0R. MARIO CONSOLA VIRTUAL 3DS 

0 popular juego de 
puzzles va camino del 
servido de descargas 
de 3DS, algo que seria 
estupendísimo si no 
fuera porque Tetra ya 
había Llegado antes. 
Pero vamos, hay sitio 
tanto para el Mano 
médico como para las piezas multiformes soviéticas. Y 
sumémosíe que la música de ambos lo peta. 
































contacta (8 

Nosotros ya hemos opinado. Ahora te toca a ti: ¿qué piensasdelret£asoenTbm^aider^íiens~| 
Colonial Marines v Bioshock Infinite? ¿Has ¡usado va a Diablo III?I 



DONDE ESTAMOS 


Hay varias maneras de contactar 
con nosotros. El correo de toda la 
vida es una de días y nos parece 
estupenda Si optas por esta 
opción nuestra dirección es: 
ganes". Grupo Zeta. 

Orduña 3, 2* planta 

2S034 

Madrid 

Pero tal vez preñeras hacer uso de 
las posibiLdades que la tecnología 
nos brinda hoy Puedes escribimos 
un email a la dirección: 

games3grupozeta.es 

Por dar opciones que no quede. Sí 
Id tuyo es Iwitter puedes dirigirte 

= sgamestJTues 


Tema: Editores de mapas 

DerEdu Aldo 


Leyendo la sección del año 1989 de vuestro 
número 2 no pude sentirme más indentifrcado 
con WH1 Wright cuando afirmaba pasárselo mejor 
construyendo un juego que jugándolo, concibiendo 
asi Strrdty. Yo también he tenido esa sensación a 
lo largo de mi vida con diversos juegos, et último 
de los cuales fue Far Cry 2 : un buen título pero 
cuya campaña y multijugador no me hubiesen 
durado más de un mes o dos 

Sm embargo, gracias a sus extraordinario y 
adictivo editor de mapas me pasé meses y meses 
creando, probando mi obra, probando La de ios 
demás, intercambiando técnicas y, al fin y al cabo, 
disfrutando en compañía de aquellos escenarios 
homemade. 

El hecho de que Far Cry 3 incorpore editor de 
mapas es algo importante para mí porque, por la 
época en la que va a salir compite directamente 
con secuelas de cuyos juegos me enamoré en su 
día (Ehrderfands y Bioshock). ¿Sabéis si Far Cry 3 
tendrá editor? 

Sois muchos los que pasáis horas y horas 
con tos editores de mapas. Pues bien, 
estás de suerte» así que ve haciendo hueco 
en tu agenda» El diseñador del apartado 
multijugador Daniel Bertin ha confirmado que 
el editor volverá en Far Cry 3, aunque no ha 
dado más detalles. Eso sí» a la vuelta del E3 
os contaremos mis. 

Tema: El premio a Miyamoto • 

Der LauiaSS 


Acabo de enterarme de que le 
han dado a Shigeru Miyamoto el 
Premio Príncipe de Asturias de La 
Comunicación y Humanidades y 
reconozco que estoy emocionada 
perqué se reconozca la valía del 
hombre que tantas horas divertidas 
nos ha proporcionado. Mario. Yoshi, 
Link... Todos sus personajes me han 



■ tkigcrj Htyaeaa irafc^j rr> kríindc a&de H7J* cama :em X añas dr 
«¡ac Es k pn aera csadag di La ít-sssí toara 


acompañado desde que era una niña. Me parece 
increíble lo que ha hecho por ios videojuegos y 
creo que este premio es un reconocimiento a su 
valia y a La importancia que tienen actualmente 
los videojuegos en nuestra sociedad. Los que 
jugamos ya no somos una minoría, ahora todo dios 
ha probado Wii o OS, y ha SJdo gracias a Miyamoto 
y la confianza que tiene en él Nintendo. Estoy 
deseando verle en la entrega de los premios (no 
sé ni cuándo es) para que sienta el cariño que le 
tenemos los jugadores españoles. ¡Muchas gracias 
y enhorabuena a Nintendo! 

La noticia nos ha Llegado cuando estábamos 
cerrando es te número de la revista» así que 
ts asombrosa la rapidez con la que nos has 
enviado este correo. También nos hemos 
alegrado mucho y deseamos Felicitar a 
Nintendo y a Miyamoto, así como a Gamelab, 
ya que suya fue la iniciativa de proponer al 
padre de Mario, Link y tantos otros personajes 
de Nintendo para el Príncipe de Asturias de la 
Comunicación y las Humanidades. Llevábamos 


"Gradas ai adictivo editor de mapas de Far 
Cry 2 me pasé meses creando, probando I 
mi obra y la de los demás, disfru tando de ¡ 
aquellos escenarios homemade”. I 


Edu Aldo 


















tres anos esperando esta noticia y cuando ha 
Llegado la hemos celebrado. Estamos además 
convencidos de que es algo excelente para los 
videojuegos en España. Ya no salimos en Las 
secciones de sucesos, sino en La de Cultura. 

Y nadie pondrá en duda de que Miyamoto se 
merece este premio. ¡Muchas gracias por todo 
Lo que nos has dado y por todo lo que nos 
darás en el futuro, Miyamoto-saní 


Tema: Desesperado con MW3 

De: !ván Santos 

Os felicito per La revista. Jugadores veteranos 
como yo echábamos de menos una publicación 
como Games TM, orientada a un público más 
adulto y en claro contraste con el resto de 
publicaciones impresas, a mi parecer enfocadas 
masa un lector adolescente, 

7 Dicho esto, debéis saber que escribo a la 
desesperada. Soy uno de los muchísimos 
afectados en España por el disc read error de Cali 
of Duty: Módem Warfare 3, Hasta aquí, correcto 
(ironic moder on), Pero como consecuencia directa 
de esto voy por mi tercera PS3 desde que salió el 
jueguedto y estoy bastante cansado del tema ya, 
¿Sabéis porqué se da este fallo y si hay alguna 
solución (evitando mandar la consola al SAI donde, 
simplemente, te la cambian por otra}? igualmente, 
quiero denunciar públicamente un fallo que 
considero una enorme falta de respeto al usuario. 

Hemos transmitido tu pregunta y tu queja a 
Activision, que es la empresa que distribuye 
Caíl of Duty: Modero Warfare 3. Nos han 
respondido que el departamento técnico no 
tiene noticias sobre este problema. 

Según nos ha indicado también La 
distribuidora, cuando hay problemas con Los 
discos y no se debe a un uso incorrecto del 
mismo, se reemplazan. En www, activision. 
eem encontrarás cómo contactar ton 
el servicio técnico de Activision, V§/ 
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^ Lanzamientos 

^VVv Calma tu impaciencia con nuestra lista de próximas salidas 


Mercado 
de chollos 


Los ofertones del mes 



PLatVormj; Mu tá Donde: xtraLfo.es 

Mra qye res gustó ym*ra Que nad* te 
Nao casa. Ccn é£ie preoo, vg s*ndo hora 
de ver i¡o que os habéis perddo. 



DRAGON AGE II 


Plataforma: VkM Dónde: xtraUej« 

Ugpwteg^sen^ccrtéteí®fccr5 
re ha jugado a Dragón AgeZ ¿no’ Y «o 
que íMLentarün cof>.¥firío en un M£ 



ftitifarmt Mui: Dónde: jarra.es 

BKOpiaddn dé DmearrcdSt para 
consotas de nueva generaoóri. Nos 
fostód que este tan descuidada, pero 
poc^je Somos vkjqs csscarrabias. 




♦ * . 



Pafiéam* Muü Dónde* gsme.es 

Eft. ur> gran scooter; ura grgn edccn, 
tribuenpreoo &nc races rugaos U 
primero os podes hacer con tas dos por 
menos de 40 pavos. Lo merecen. 


B MAYO-JUNIO 


16 Mayo 
18 Mayo 

Sonic die Hedgehog k Episode l[ 

Residen: Evii; Operation Raccoon Cicy 

PC. PS3.36G.iOS 

__PC__ 

IB Maye 

Akai Katana 

■ HRH 

25 Mayo 

Man in Black Alien Crisis 

PS3.3S0* Wii_ 

30 Mayo 

Resístante Burning Skies 

_psv_„ 

Mayo 

Retro Cicy Rampage 

PC PS3 36G Wii 

I Junio 

Max Payne 3 

1 «1 1 rfV,|L, V V* rPil. 

PC 

5.6 Junio 

Vírtua fighter 5: Final Showdown 

PS3.3SQ 

6 Junio 

Bear The Best; Rhythm Paradise 

Wii,__ 

0 Junio 

Rayman Origins 

3DS 

12 Junio 

Metal Gear Solid HD Collection 

PSV 

13 Junio 

Gravity Rush __ 

PSV 

15 Junio 

.. Loilipop. Chainsaw___ 

PS3, 2EC 

18 Junio 

Pokémtm Conquest 

os 

22 Junio 

Sid Meier's Civilización V: Dioses y Reyes 

PC 

22 Junio 

Steel Battalion: Heavy Armor 

360 

29 Junio 

Spec 0ps:Theüne 

PC.PS3.360 

29 Junio 

The Amazing Spider-Man 

PS3, 360 

23 Junio 

Spirit Camera: La memoria maldita 

3DS 

Junio 

BiazBlue: Conunuum Shift Exiend 

PSP 

Junio 

Ghost Recon: Fu ture Soidier 

PC 

Junio 

Jet Set Recto HD 

PC.PS13SQ 

Junio 

Mysc 

__ 3DS__ 

Junio 

Tony Hawk's Pro Skater HD 

PC. PS3.360 

Junio 

D&D Online: Menace of the Undeidark 

PC 

B JULIO 

6 Julio 

Anarchy Reigns 

PS3.36G 

20 Julio 

Kingdom Heans 3D: Dream Drop Distance 

e:s 

24 Julio 

Prototype 2 

PC 

Julio 

Lego Batman 2 DC Supex H ero es 

PC, PS3.360. PSV 

Julio 

New Uttie Kings Story 

_PSV 


3 Agosto Risen 2 Dark Waters RS3.360 

21 Agoste Sniper Ghost Warrior 2 PC, PS3,360 

2k Agosto Dark Souls; Prepare to Oie *PC 


RECOMENDADOS 





P&kémon Conquest 

Plataforma: DS Compañía: Uniendo 
At fraí Ntiendc ha engrio Conques: para eí 
tiuto ocáfcroai en wzde Taces. pena nos da 
gual con tal de que saiga. 



Akai Katana 


Plataforma: Xfacx 3óC Compañía; Ssrg Scar G. 

fcsng Siar nos e» cero shccter de C** para 
ei manado ocoóentat, 3_rque ks hadan ya 
tendrán d importado desde hace tiempo 



Anarthy Reigns 

Plataforma: PS3, 3¿C Compañía: Sega 
r^iru-n Gamas nos dejará erfremar a Jack 
de Maonofldcorará Bayoneta risotadas y 
vxxenoa cafo angiUL 



Jet Set Radio 

Plataforma; PC, PS3.3¿Q Compañía: Sega 
Sega asegura que La versión HD de J$S Cegaá 
este verano con su banda sonora ongnaá rsatta 
y a pantaLa completa. 


B VISIÓN DE FUTURO ¡Claro que los quieres! 



m NO KllNfc WRATti 
0F THE WHfTE VffTCH 



Estamos puliendo tapasenoa 
ccn io gje L-rda ia baduenón ck? 
«a fjfU de Lm*í 5 y et Sudo 
Ghti de WyasakL ¿o guEranos 
yaí Cuno lodo lo qfje tocen íce d? 
Le>et-5, pero enre^caso. mis. 
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VEN DI DOS DE U M H _L 

DIABLO MI 

PüütonrvirPC Compari*: 



E3 

E3 

□ 

a 

□ 


MAX PAYN= 3 

Cy^JÍkt ; DtíSÍJf 

MARIO TENNIS CP£N 

PJia*3fTT* ££ tsr-¥rf»i Sítalo 

TESV: 5KYRLM (MAF EDmON) 
P5J ConeVi* £re«ü 

PRO EVOLUTION SOCC£ñ Í0Í2 
Pj'jíy-* PS2 Cfirv^u -áin 

MAX PAYNÉ 3 

'>3 Onprt* 


□ 

Q 

□ 


MARIO PAR7Y 9 

P^a-TJ: A: Nníri* 

RFA12 

PlarinttFSS C^EtoíÉírts 
TESV: SKYRIM CMAP EOfnON) 

pjfc^r?f» íto£3é3 Canse*** BíCesda 


¡77 formula i 2011 

Lili pjttórn» PS2 Compartí* Godarugan 



New Stiper Mario Bros. 2 

PUt*fOTTTíJ: 3CS Corrpjí la Ntt&xfe 

Uha 3CXJC5LS sobre segura rnecánc* dásca y la 
rcirpa^iJeksTWffipoí^ 

en les pegos de Mano más rederte*. 



Bordertands 2 

Plitifomi: NUfc Compañía: 2K Ganes 
Más amas, más «nenfgiK. irás de lodo y des 
de rastros feotones dar safoas odaiez Que 
lo menoonames. Eso es bueno, ¿no? 



Dead Or Alive 5 

PtaufsTr.j: Mdüi Compañía: Tecno Koe 
Estrenos la pídeme del Team Mr$a jugue 
soto sea para ve^ qué eib cjje hacen con la 
oirá saga de ftagafci Por si se raimar, vaya. 



Assassin's Creed 111 

PUtií&rmj; Mjl‘j Compañía: Lfcscf! 

En La nuera entrega de La sene oodTmos utifcar 
a nuesi'os enemigos como esabas fumares, 
Asesrcs que de>gar m certeros, otoño que a 


H AGOSTO 2012 


23 Agosto 

Barksiders 11 

PC. PS3.360 

31 Agosto 

SleepingHogs 

PC.PS3.360 

31 Agosto 

Transforméis: Fail of Cybertron 

PS3.360 



31 Agosto 

New Super Mario Bros. 2 

Hh héí 

Aposta 

Ores Must Dieí 2 

PC 

H SEPTIEMBRE 2012 


6 Sep 

far.Cry 3 _ ‘ ..._ , 

PC. PS3.360 

9 Sep 

XCOM: Enemy Unknown 

PC. PS3.3S0 



21 Sep 

Bordedaods 2 ' 

PC.PS3.360 I 

26 Sep 

Epic Mickey: El Retorno de Dos Héroes 

PS3.3S0.Wii 

Sep 

Dead oí Alive 5 

PS3.360 

Sep 

F12012 

PS3.360 

Sep 

RFA13_ 

PS3.360, PSP 

Sep 

Family Guy: Back to the Mulüverse 

PS3.360 

^P0 

Tpkkpn Tae Toumampnt 2 

PS3.360 

T -- O -— - -- 

E3 OCTUBRE 2012 


2 Oct 

Resident Evil 6 

PS3.360 

12 Oct 

Oishonored 

PC. PS3.360 

23 Oct 

Medal of Honor: Warfighter 

PC. PS3.360 




310a 

Assass^s Creed B 

PC, PS1360 

Oct 

Leisure Suit Larry Reloaded Edition 

PC 

Oct 

Street Fiehter X Tekken 

psy 

H NOVIEMBRE 2012 


6 Nov 

Halo k _ . - 

360 

DNov 

Cali of Duty: Black Ops II 

PC p PS3, 360 

20 Nov 

Hitman Absolución 

PC.PS3.360 



IMPORTACIÓN 

STBNS,-GATE 

Pj3Í3drPS3 Caopañfctob 
LhavsuaiLnpyet de tatué soto nemes ocio 
cssas íxe^ás. Anona que Lega 3 P53, parra qué 
podiíncs mporjflasnorotterTias 



HEROES OF RUIN 

ftefcot JS Coapafls* Square Eré 
Somos tan rrpaoenies que yarénos 
encargado La vbsér yaigu de e£e Qcbb 
ZroporlábL 




TOKYO JUNOLE 

PtaofacBi PSj Cooptñk tony 
La mejor caja de¡ inrareo esconde lo juego en 
etqjpúder ij»p orii fi tásfaoK y sombraras 
«bitobs a ¡xesrss aranaes. ¿Pera qué más 
queréis? U? nene TODO. 




COOEOFPRiNCESS 

AnriocK 3L5 Cordato Escura Ej*_ 

Los tara det mfcco Gu¡xdai ¡Nones ro deberían 
perder ae vestí Sabueso íder- RPG r 

prctoQfftiaúo por La-neuná&ca Soünge. 


DRAGON QUEST MONSTERS: 
TERRY NO WONDERLAND 3D 

Fliaftcsx jOS Crn : j Sq^an Eré 
Aqu b de mperían va a ser mis deseo- gue ora 
tosa. Qu*?^ kct es >ogor 3 L£ 5 C es Japón, 
re va a ta aeer cdolss oara nade, 
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¡EXPRIME EL POTENCIAL DE TU iPAD! 

Guía definitiva para principiantes y usuarios avanzados. 
Diviértete más con tu ¡Pad y sé productivo usando las 
mejores apps, juegos y periféricos 





UN VISTAZO AL FUNCIONAMIENTO INTERNO DEL SECTOR DE LOS VIDEO-JUEGOS » 



Pag.168 

Adiós, Direct2Dríve 

» El cofundador de 
GameFlv, Sean Spector, 
habla de sus ideas de 
negocio para Europa. 


V 

\ // 
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ORO Y 
OBJETOS 

El lanzamiento de Diablo III revela la estrategia de Blizzard 
para alejar a eBay de sus propiedades virtuales para siempre. 




Pag. 169 

Charlamos con 
Helio Games 

» El estudio indi, 
creador de Joe Danger, 
reílaxiona sobre el futuro 
de las franquicias. 


Pag, 170 

Perfil de Cameíot 
Software Planning 

» Revisamos la 
historia del estudio 
detrás del último Mario 
Tennis Open. 
















BLIZZARD CONTRA 
EL MERCADO NEGRO 

Explicamos la realidad económica 
tras las polémicas decisiones de diseño 
de Diablo III: el juego es la apuesta 
de Blizzard para quitarse de encima 
el mercado negro que rodea a sus títulos. 


prohibido ^comprar objetos del mundo real con dinero 
virtual", pero el problema es el opuesto). Mientras que 
editoras como Zynga. o la propia Blizzard. han tenido 
que medirse en los tribunales para detener la sangría 
que les causaba este mercado de segunda mano. Diablo 
III cree haber encontrado la solución: una casa de subas¬ 
tas propia, todavía en pañales, en la que los Jugadores 
podrán comerciar con todo tipo de objetos mientras que 
Blizzard se Me vara un porcentaje. 

Es un nuevo modelo de negocio para la compañía. 

Los cambios efectuados en las tripas de Diablo -inclu¬ 
yendo la polémica decisión de tener que estar siempre 
On line para poder jugar- y la plataforma Banle.net (una 
cuenta, todos los juegos) apuntan a que Blizzard quiere 
quedarse con un negocio secundario que siempre se le 
ha escapado. 



H "EL PROBLEMA con Diablo es que siempre fue un 
juego basado en objetos. El desarrollo de un eco¬ 
sistema comercial a su alrededor era algo intrínseco a su 
naturaleza. V gran pane de ese mercadeo se ha llevado a 
cabo, hasta ahora, por terceros sin ninguna garantía de 
seguridad". Blizzard resumía así el año pasado su deci¬ 
sión de incorporar una casa de subastas con dinero real 
a Diablo IB. apoyando unas declaraciones de Ja y Wilson 
a Eurogamer.net, en las que el diseñador defendía como 
"cuestión de diseño' la decisión. 

Pero, seamos sinceros, el problema siempre fue otro, y 
Blizzard lo ha sufrido más que nadie: las granjas de oro. 
las subastas de objetos en eBay (con suerte) o'a través 
de oscuros foros. Un negocio que, sólo desde China, ha 
movido anualmente desde mediados de la pasada década 
entre ISO y 700 millones de euros, según estimaciones de 
la BBC. Incluso en Madrid hay un par de locutorios dedi¬ 
cados al farmeo* táctica que ya ha llevado a cambios de 
leyes en varios países (la más irónica, la de China: está 


LAS VENTAS acompañan: tres millones y medio de 
copias sólo en las primeras 24 horas, casi seis millones 
y medio en la primera semana. Una base enorme para 
estas microtransacciones, indicada además en un deta¬ 
lle: 1,2 millones de jugadores de Diablo III , a fecha de 
cierre, son jugadores de IVoríd of Warcmft que se han lle¬ 
vado el juego gratis al pagar una suscripción de un año a 
WoW. Aparte de los efectos evidentes (mantener un nivel 


■ Los objetos ris preciadas se repartirán equitativamente entre 
los jugad: res al derrotar enemigos. Ya pedía aprender la UL 
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U La casa de subastas 
existe para garantizar 

la seguridad de una 

economía conducida 

por los jugadores, 33 

ComunicBdo de prensa de Blizzard 


de población con la que el resto de juegos de suscríp- • 
ción no pueden ni soñar), está claro que Blizzaid les 
ha dado el juego porque el modelo de negocio no se 
acaba en la cap. 

Sin embargo, había un problema adicional: un gnui- 
jero es un tipo al que le pagan dinero (entre 180*350 
euros» una fortuna en China) por jugar. Por pasarse 
decenas de horas pegado a los puntos de 'máximo 
interés" 'donde se consiguen los mejores objetos, con 
escasos porcentajes de aparición- para reunir un stock 
legendario. Si Ofobfo III hubiera seguido la senda de 
los anteriores» donde el mis rápido se hacía con cada 
objeto, estos personajes coparían las casa de subastas 
(como ya pasó una temporada en el "mercado para¬ 
lelo" de IVbW) como los propietarios en exclusiva de 
estos objetos, subiendo los precios. Blizzard podría 
haberse limitado a deja ríes hacer y embolsarse su 
pane de cada venta. ¿No era ese su objetivo? 



EL MULTUÜGADOR de Diablo IU no permite la interac¬ 
ción directa entre personajes. Se pierden denos bonos 
y alicientes, pero era necesario para separar el botín 
que se lleva cada uno: los objetos que ve cada jugador 
son suyos, nadie puede tocarlos (y parece el principal 
motivo de la primera oleada de intentos de robo de con¬ 
traseñas que ya ha sufrido el juego). Y, aunque algunos 
veteranos se han cabreado, la medida es defendible si 
consideramos a los granidos- 

Si cada personaje se lleva su propio botín y juega 
por su cuenta -o con sus amigos-, el tarmeo deja de 
tener sentido en términos de encarecer los predos: es 
imposible copar los mejores objetos porque cada jugador 
podrá obtener los suyos (de acuerdo, menos de los que 
tendrá alguien dedicado "profesional meo te"). Puede 
que Büzzard haya tomado bastantes decisiones "por 
cuestión de diseño" destinadas a garantizarle un nuevo 
modelo de negocio, pero miren el lado bueno: podría 
haber dejado que lodo siguiera como antes y, más aún, 
podría haber simado su [ajada en un porcentaje del 
valor de venta de cada objeto. Al menos, ha cubierto 
las espaldas de su comunidad por razones más 
allá de lo económico, javi Sánchez ^ 



¿Creeis que otros desarrolladores os seguirán 
imitarán en este sentido? fl 


¿Cómo habéis resuelto los problemas de 
servidores de estos primeros días? I 


Puesto que ninguno estuvisteis involucrados 
en el desarrollo de los otros Diabla, ¿cómo J 
estáis llevando esa tremenda presión? M 


Sigamos con preguntas delicadas: ¿por qué j 
eliminar el árbol de habilidades de Diablo 11? 


Pero sí habéis estado involucrados en WoW t I 
¿ha influido eso, por ejemplo, en la estética? 




¿No habéis considerado entonces un modo ¡§ 
para por lo menos jugar offline a La campaña? 


¿Y cómo va el desarrollo del modo PvP? ¿Qué 
vendrá después de él? jl 


SERVIDORES -a — 
DEL DIABLO 

Dave Adams y Alex Mayberry, dos de tos productores de Diablo III, 
nos aclaran algunas de cuestiones importantes sobre el juego 
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DirectaLJrive 


ADQUISICIONES 




SHACK 

NEWS 


GAMEFLY 


David Hodess 
Sean Spector 
Jung Suh 


» Shaeknews » 0¡recl2Drive 

[ 200 ?} [ 2011 ] 


Gamefly, una de las empresas estadounidenses más destacadas en el 
alquiler y la distribución digital durante los últimos diez años, se ha 
^ ^ hecho recientemente con Direct2Drive para posicionarse en el mercado 
europeo. Sean Spector, coíundador, nos cuenta su estrategia para el próximo año. 



SEAN SPECTOR 


CameFly compró la plataforma 
digital Direct2Drive en mayo 
de 2011, llevándose el catálogo 
de unas 300 editoras con la 
adquisición. ¿Cómo pensáis 
aprovechar su cuota de mercado? 
» Para casi todas tas editoras, Stesm 
ha s;do la primera a la hora de pensar en 
digital y D2D la segunda. Una segunda muy 
distante, no Lo voy a negar, pero estamos ahí. 
Ahora tarr bien están Amaron y Orig tn T y creo 
que nosotros cuatro somos los relevantes, 
tanto por tamaño como por percepción 
de marca. En D2D no creemos en Lo de ‘el 
ganador se Lo lleva todo; Sino en que hay 
drversos tipos de dente, y algunos no se 



sienten cómodos o no Les gustan las otras 
plataformas. Somos una opción. V todavía 
estamos en los inicos de este sector, aunque 
Steam nos lleve la delantera aún queda 
mucho por hacer. Los consumidores salen 
ganando cuando tienen distintas opciones y 
. nosotros queremos ser una de ellas. 

T 

OnLive salió en Europa en 
2011, pero hasta ahora no 
ha conseguido una cuota de 
mercado reseñable. ¿Habéis 
aprendido algo de su estrategia? 

» El streaming. en mi opinión, es 
interesante y cobrará importancia con el 
tiempo, pero todavía no está listo como para 
ocupar un lugar predominante. Tiene sentido 
para derlas cosas, una demo o una partida 
rápkía. pero pensaren 200 horas de SíyrTm 
en streaming durante tres riñeses.. Tu 
proveedor de Enterre: te va a odiar. Pero sí. es 
interesante. Llevamos tiempo hablando con 
Gaikai para hacer algo j untos en d futuro, 
nos convence más su enfoque 

Gamefly es más o menos 
desconocida en Europa, pero 
ahora que tenéis una marca 
potente aquí, ¿os habéis 
planteado mantener el nombre de 
D2D en vez de el de to GameFly? 
» Es difícil cambiar o modificar íu marca. 


Tienes que sopesar los pros y Los contras 
y, a Largo plazo. Los pros de tener una sola 
marca con un mensaje consistente tienen 
más sentido. Además, tambán creemos que 
su sistema de compra (de D2D) era bueno, 
pero no excepcional Al empezar desde cero 
con ellos podemos conseguir esa excelencia, 
en vez de simplemente hacemos con 
Direct2Dnvey tener que invenir en modificar 
La marca. 

¿Veis cerca el final de las tiendas 
físicas especializadas, teniendo 
en cuenta los problemas que ha 
atravesado Game Reino Unido? 

» No es muy distinto a lo que hemos visto 
en EEUU 1 . No soy un experto en: el tema, i 
pero lo de Game parece una confluencia de 
problemas, una mezcla de la popularidad de 
to digital de que la gente ha perdido el miedo 
a comprar Qmliney de que Game tenía 
demasiadas tiendas. No creo que el disco 
físico vaya a desaparecer en breve. La gente 
va a seguir comprando ese formato. Las 
preguntas son; dónde y cómo. 


GameFly ha mencionado alguna 
vez que promoverá juegos 
indie desde su interfaz. ¿Estáis 
trabajando con algún estudio 
europeo independiente? 

» Para los desarrdtadores que tean La 
revista: deberíais poneros en contacto con 
nosotros. Tenemos un equipo especializado 
en la gestión de contenidos y, aunque 
parezca que se centran sdo en EAy 
ActrvLsion. están siempre buscando títulos 
y empresas pequeñas que añadir a rT 

nuestro catálogo, 


Visita su sitio web en www.gamefly.co.uk 

























HELLO 


Sean Murray 
Grant Duncan 
Ryan Doyle 
David Ream 

Jueaos más destacados 


» Burnout 3 
Mullí £20041 


» Black 
Mullí [2006] 


» Bum Zombre Burn 
Mullí [2009] 


» Joe Danger 
Multi [20103 


Helio Games irrumpió en el mundo indie con el irresistible y adictivo Joe 
Danger para PSN. Les llovieron los premios y el reconocimiento. Mientras 
el estudio trabaja en la secuela, Joe Danger: The Movie, §31068“ habla con 
el co-fundador del estudio. Sean Murray, para ver cuáles serán sus siguientes pasos. 


¿Cómo reaccionasteis a La abru¬ 
madora reacción positiva que 
hubo hacia el primer Joe Danger? 

» Supongo que es algo que le pasa a todo 
el fruido que crea algo y lo saca nada más 
hacertó estás ?rsa¡tisíechQ, emp ozas a ver 



Sean Murray 


Después de fundar la empresa 
para Joe Danger ; ¿por qué deci¬ 
dieron ir directamente a por una 
secuela? ¿Fue con la intención de 
aprovechar el empujón del juego 
en lugar de empezar un proyecto 
diferente? 

» Básicamente no vamos a hacer mJbe 
Dsngec 3 Lo hemos dcho en el esrudo para 
Qje lodo el mmdo sepa ques tienen tra idea 
para este juego deben ponería sobre la mesa 
^■ora. Es lt) sendmiento agradable en derta 



meóda, porque se va y ncs estamos despi- 
dendo de ét rxrxa más vamos a hacer 
este suego Da in poco de m?edo 
peso también es liberador. 


¿Intentabais hacer el 
juego tal como os hubiera 
gustado que hubiese sido 
el primero, hacer una 
secuela a través de un 
remake? 

» Lo que nos impulsó sobre 
todo a hacer una secuela fue 
que. cuando el original s abó. 
lo dimos por terminado 
úricamente t pon^je 
nos habíamos quedado 
Sai eÉnertí NOS ÓO 
muchísima raba lanzarlo 


tal como estaba. Ya lo he dicho ames mochas 
veces y los comen taños de la gente eran del 
cipo: “¡Vaya. gradas por tu juego inacabado !L 
Ko obstante, fue muy bien reatado y no es¬ 
tamos hacendó una secuela para conseguir 
más dinero ni nada pareado. Nos costó dejar 
que el juego ong^ial sábese, y aceptamos que 
lo abandonábamos temporalmente. 

Un trabajo nunca está terminado, pero 
tienes que sacado. Quisimos hacer una 
secuela para poner en eLa todas las ideas 
que teníamos para eí pnmer juego. Por fin 
hemos logrado hacer el juego que siempre 
quisimos que fuese y poner en él todo lo que 
queríamos que tuviese. Esto nos ha permÉ* 


cosas que no fcnoonan ben y piensas que es 
soso y malo, y que La gente se reirá de tu obra. 
Lo has hecho lo mejor que sabes, pero piensas 
que lodo el mundo es mejor que tú. Asi que s L 
ha Sido muy agradable ver que ha tenido tan 
buen recbmerio. 

Ahora que os habéis afianzado, 
¿habéis ampliado el estudio? 

» En tnpnnbDO éramos tusar*. y después 
se han iredo eres pocos más pero seguimos 
siendo pequeños, súper pequeños, pero porque 
queremos Antes lo éramos por necesidad pero 
hubéramos cocdo a cualquiera que quisiera 
trábsr-ar connosCDs, pero ahora queremos 
segurad 



Visita su web en www.hellogamesxo.yk 




















PERFIL DEL ESTUDIO 

Camelot 
Software Plannin 


JUEGOS MAS DESTACADOS 


MIEMBROS CONOCIDOS 

Hiroyuki Takahashi (Presidente) 
Syuogo Takahashi (Vicepresidente) 


Visita su web en www.cavnelot.co.jp 


Shiníng ín the Golden Sun Mario Golf* Mario Tennis Open 

Darkness GBA [20D1] AdvanceTour 3DS [2012] 

MEGA ORIVE [1991] GBA [2004] 


^ Al principio, en 1990 se creó como 
parte de Sega, pero tras Shimng in the 
Darkenss y varios juegos de Shimng Forcé se 
desvi nenió de Sega pa ra colaborar con So ny * 
en Everybody's Golf y sellar poco después 
un acuerdo con N mierda cuyo primer fruto 
fue Mario Golf para Nintendo 64 y Game Boy 
Cotor en 1991. De momento, la colaboración 
se ha plasmado en 11 juegos. Mario Tennis 
(2000) es uno de tos más destacados títulos 
de Nintendo 64. Además de tos juegos de 
deporte de Nintendo, es responsable de la 
serie Goíden Sun. que llegó en 2002 a las 
Game Boy Advance europeas. En os últimos 
años se ha prodigado menos. 


» Aunque más espaciados en el uempo 
que en otros momentos de su historia. 
Camelot sigue trabajando en dos líneas de 
producción. Tardó siete años en publicar 
el último juego de Gotden Sun: Oscuro 
Amanecer (Nintendo DS) y croco años te ha 
llevado desarrollar su último juego. Mano 
Tennis Open (Nintendo 3DS). en el que por 
primera vez podrás jugar con los Mits. 
que se constituyen en este caso como el 
principal elemento de roL Como es habitual 
en Cametol explora las posibilidades de la¿ 
consola con el juego Gn-line, multijugador 
hasta para cuatro con una tarjeta, control 
táctil o por giroscopio y uso del StreetPass. 


Algunas de las series de 
Nintendo con más fama 
^ ^ entre el público no las 
desarrollan estudios de la propia 
empresa, sino second parties que 
han logrado imprimir que sus juegos 
tengan una personalidad que encaja 
con los valores de Nintendo y los 
gustos de sus aficionados. El veterano 
estudio Camelot es una de las más 
destacadas second pany de la produc¬ 
tora de hard ware. Con Mario Golf y, 
sobre todo, con Mario Tennis Open, 
el estudio ha logrado fusionar sus dos 
especialidades, los juegos de deporte y 
los de rol, de forma que ha consegui¬ 
do un verdadero sentido de progresión 
en unos títulos realmente bien hechos 
y muy valorados. 
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I tera 

ONLINE 

Los jugadores ya 
pueden elegir 
a un gobernador 2.0 


174 PREVIEW W 

EVE ONLINE 
NFERNO 


La nueva expansión lanza 
a CCP a un espado mucho 
más lejano y profundo 


¿Podrá la franquicia de Segallevar 4 el estil? 
MMO consoieroá un público masivo? 




























Phantasy Star Online 2 

De caza muitipiataforma 


SEGA OFRECE LA LICENCIA 
DE SU CLÁSICO JUEGO 
MMO EN VERSION 
MULTIPLATAFORMAY 
FREE-TO-PLAY 



s posible que no encaje 
demasiado bien con la definición 
de MMO común, pero durante 
años* Phantasy Star Onüne fue lo más 
parecido a un juego de rol tradicional y 
Qn-line que muchos jugadores de consolas 
han visto. Aunque los grupos se formaban 
con tan solo cuatro jugadores, existían 
danés y grupos mayores que albergaban 
a más participantes, cuyo propósito era 
preparar las misiones, aventuras o tan solo 
charlar. Y es en esto donde el juego de Sega 
mamaba ce un gene no en auge en el PC. los 
magníficos MMQRPG. 

Su versión japonesa para Dreamcast 
y las posteriores adaptaciones que tuvo 
el juego estaban más cerca de las aguas 
de los MMO de lo que muchos pensaban, 
exigiendo suscripciones de pago para poder 
disfrutar de la experiencia On-Line. Mientras 
que muchos MMO de consola no toman el 
correcto rumbo dentro del género. Sega no 
ha dejado de usarlo, sacando numerosos 
títulos hasta la Llegada de este nuevo 
lanzamiento. 

Como el spin oíf Phantasy Star 
Portable, que generó buenas ventase 


FORMATO: PC, PS Vea, OS 

DESARROLlADGRVSega 
OFOGÉfU^jm 
LANZAMIENTO: 2012 


la compañía en PSP. al igual que otros 
jue_gos similares en concepto como los 
Mor^ter Huntar. Se trata de un género 
qLe há florecido s;n parar en consolas 
y PC desde que en 2004 viera La luz un 
juego entraño por aquel entonces, que no 
era otro que Phantasy Star. 

Sin embargo* tes 'hunters' de estos 
dones están ya cansados de estar siempre 
bajo la sombra que proyecta Capcom* y 
el retomo de Phantasy Star Online está 
rodeado de cambios y pri micias* y ha 
conseguido que tanto viejos jugadores 
como reoén llegados al género 
estén impacientes por 
disfrutarlo. 



compañías, que ¡mponía a nuestras ansias 
de jugar y a la diversión Qn-Une una tarifa 
gratuita fundamentada en el free-to-play 
{La versión para PC será gratuita para 
descarga}, basada en micropages, como La 
que que muchas empresas del sector están 
tomando tíe ejemplo. 

Pero Sega lanza sus redes a vahas 
plataformas Ino solo a los usuarios de PC 
llegarán Los mi ere pagos], pues también 
pretende persuadirá Losfansy jugadores 
de la saga MonsterHunter para que acaben 
sus horas de juego en Wii y PSPy se pasen 
a PSVha, 

PO R PRIMERA VEZ en la serie -y segunda 
en el sector de Los MMO. adelantado 
por Final FantasyXF, Phantasy Star 
Online 2 será el segundo juego ce rol 
en línea - P/MGRPG- que ofrecerá 
una experiencia de juego 
mulii-plataforma entre 
los jugadores de PC 
y de consolas. No sabemos aún si la 
versión de PS Vita mantendrá este modelo 
de descarga gratu la [heredada de su 
hermano mayor, el PC!, pero creemos 
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S LasherramierTíasde 
creación de personas 
serái muy amplias en 
ambas versiones, b que 
será «tet para crear tu 
personaje en un juego 
mufejjte£aforma. 


H La versión de PS 
Vita tendrá inKJBaígo 
Aferente a su verebn para 
PC Se espera tpe vea La he 
a la vez que en PC gracias 
at año de desarrollo que ya 
llera el juego. 








"Phantasy Star Online 2 será el 
segundo MMORPG que ofrezca 
multiplataforma entre 
jugadores de PC y consolas” 


M Les veteranos de bs no se sorprenderán ante é sistema de 
combate que presente PSO. Amque muchos se quejen. nos pareced 
sistema perfecto que este genera necesita. 


que así será. Dado el precedente de 
Tre asure Oí Moníezuma. y algunos casas 
que se han dado en la tienda On-line de 
de PS3, podrían cumplirse esas mismas 
expectativas para la portátil de Sony. 

Los datos do los jugadores serán 
almacenados en un mismo servidor, decisión 
que ofrece múltiples beneficios. Por un Lad o, 
sofocará, el enga ño y La pi ratería ya vistos 
en versiones ante-mores del juego, y además 
ofrece una experiencia de juego cruzada 
entre plataformas. Es deár. el jugador será 
capaz de dejar su partida en el PC porque 
ha quedado con los a migos y, por eL ca mino, 
entrar de nuevo a su partida en PS Vita. 


! PHANTASY STAR MINI 

Tras á anuida de que P$0S Legará a PS Vaa. Sega tamben reveló que 
está desarrollando ira versen excusva deí juego para smartphones que 
firaonara tanto en DS como en sistemas Android Por supuesto, este 
raraon úá juego no será la misma que las otras dos para PC y PS Vita. 

Senté más como un juego complementario, que prapordonará ríormadón 
del personaje y otras datos, algo pareado a la App Faltes KngmatecSr 
embargo. Sega asegura que este versan para sm a rtphone s ofrecerá nía 
calidad de géñas sitiar a la de PS Vite. 


ALgo que algunos se han apresurado a 
afirmar sn datos reales es que la versión 
de Phantasy StdrQnbne 2 p ara PSVtta 
dispondrá de peores gráficos y jugabilidad 
que su homólogo en PC. una información 
que Los propios programadores han negado 
dado el potencial de la portátil de Sony. 
Como ejemplo, Uncharted EL Abismo 
De Oro, que sorprendió a todos con unos 
gráficos a la altura de Las versiones de 
conscLa doméstica Pero lo que sí es cierto 
que sj la versión PC esté casi finalizada 
y en pruebas en Los servidores de forma 
cerrada para tan solo 100.000 usuarios, 
la versión para PS Vita se podría decir 
que aún está madurándose, a un 20% de 
desarrollo. Aunque es más que probable 
que veamos el juego para fi nales de este 
año, o principios de 2013. 

A pesar de todo, habrá que ver el 
resultado de La versión de PC y si cumplirá 
las expectativas. Sin embargo. Lo que más 
deseamos es que el juego de Sega se 
convierta en un éxito fuera de Japón, y que 
el universo de Ph3n£3sy$ter Online consiga 
bue nos resultados y beneficios, £T* 

Después de todo... será gratuito. _ 


MMQ 

UPDATES 


LAS ÚLTIMAS NOTICIAS DEL 
MUNDILLO DE LOS MMORPG 




EDEN ETERNAL 
YA EN ESPAÑOL 


Tras vanos meses de disfrutar este 
magnífico 
MMORPG en 
¡nglés llega 
la versión 
española, 

aunque de momento esté en fase beta 
cerrada. Esperemos que en tro o dos 
meses podamos informaras de su 
dsponMidad definitiva 



LUCHA POR EL TRONO 
DE LOS M0BA 

■ Así es, tanto Rroí Games con su League 
Qf Legante, como Vafve con su ücta Z 
parecen estar dispuestos a echar Ea casa 
por la ventana 
para demostrar 
que son los 
mejores.Y 
qué mejor 
manera que con sendos torneos, uno en 
Los Ángeles (UX) y otro en Seattle (Dota 
2) donde se pondrán en juego raálones 
de dólares para los participantes y 
campeones. Toda una apuesta para obtener 
el trono del mejor MQ5A del momento. 

¿BLIZZARD ALL-STAR? 

Si EHizzard EnterteÉnmert y Yalve, los des 
gigantes de la industria del videojuego 
en PC, han llegado a un acuerdo sobre el 
uso de la marca comercial con el nombre 
de DOTA Este acuerdo permite a Buzzard 
mantener y 
usar el nombre 
DOTA en la 
comunidad 
de jugadores 
que crean los mapas para Warcraft 3 
y Starcraft pera su nueva versión de 
este M06A será BtizzardAtl-Stary solo 
fundonaré en St&craft Z 





FASES BETA DE THE 
SECRET WORLD 

fi Durante este mes, hemos venido 
partidpardo en betas de prensa exclusivas, 
pero eso se acabó. Ahora ya soes vosotros 
los que podéis 
Asfaltar de! 
MMORPG de 
Funcomenlos 
distritos beta 
weekends y que durarán hasta el próximo 
1 ? de junio, techa de su lanzamiento. 
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■ Nueve años es mucho tiempo, pero CCP 
ha baratío mantener el sorprenderte aspecto 
de EVEOntine hdusc tráidoen cuenta que 
desde erices [a íecnotogádebsPCha 
amentada ©portssx^trnesiás. 


*B lanzamiento del 
sistema Xrimewstdi' 
está pensado para 
tefTTw^rcon los 
abisos rfepnrrües 
que aburan en 
este mrverso. 


Eve Online: Inferno 


S irriagi^ asacar tu nave y vagar par la inmensidad de [jiaestjuc^ 
Podría elwar d nivel de rmeraón denco de EVE mas allá de Id rxjra visto. 


CCP VUELVE A INCENDIAR SU MMO ESPACIAL 


l Fanfest 2012 nos m ostró La 
introducción a la ultima expansión 
del universo EVE 0n£/ne, Aunque 
las expansiones siempre han tenido 
importancia en la vida de este MMO, las 
últimas actualizaciones de EVE Online son 
observadas con lupa por los jugado res tras la 
rebelión que se produjo a medidos de 2011, 
después de una expansión fallida. Aquella, 
Llamada Incama. levantó a los jugadores en 
armas contra La compañía, ccn la opinión 
generalizada de que CCP haba perdido el 
rumbo. 

Afortunada mente, inferno parece estar 
más en sintonía con Crúa ble, la exitosa 
actualización lanzada en noviembre de 2011 y 
que volvía a centrarse en Lo importante de EVE 
Online: las naves, el combate y la economía. 

Después de todo, el evento conocido como 
"Monodegaíe" cosió a la compañía un buen 
porcentaje de sus suscripto res e infundió 
el miedo en su base de jugadores a que 
et espado fuera a llenarse de pantalones 
virtuales sobreva lo rad os en vez de centrarse 
en Los puntos fuertes de EVE Online. 

Con todo esto, infernóse centrará en una 
sdecoón de herramientas, opciones y ajustes 
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COMPAÑÍA CCP Ganes 
DESARROLLO 
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que facilitarán una experiencia más fluida 
y vanada a los jugado res. Hay que recordar 
que OCR ya tiene las manos bastarte 
ocupadas con el lanzamiento de DUST5U„ 
un MMDFPS gratuito para PSN. 



LANZAMIENTO: 22 
PREGO Gratis 


UNO DE LOS PILARES PRINCIPALES 

de inferno será alimentar [aun más si cabe) 
La atmósfera FJP de EVE Online, alterando 
las reglas del combate, partícula rímente 
en tas regiones de alta seguridad del 
espacio. Será gracias a la nueva política 
CrimeWatch". que fue presentada 
durante el Fanfest 2012, en La que 
los jugadores pudieron dar su 
opinión y consejos al respecto. 
Asi de en seno se toma CCP 
la opinión de sus jugado res. 
En cualquier caso, 
inferno traerá un reajuste 
en las naves, el añadido 
de nuevos tatuajes para 
el diseño de tos personajes 
e incluso una limpieza 
a conciencia dd núcleo 
del juego en sí. Después 
de todo, no podemos 


olvidar que el un verso de EVE Oniine ya 
ha cumplido nueve años de edad y parece 
haber llegado la hora de pasarte un trapo 
húmedo al súper servidor que lo sustenta: 
ha co menzado u na caza y posterior tim p ieza 
de Las porciones de código antiguo que aún 
quedan en sus entrañas, y algunos aspectos 
secúndanos han sido trasladados a otro 
servidor para mejorar el rendimiento en 
conjunto. Como siempre en Las excitantes -y 
n ormalmente a icobo Iizadas- p resecaciones 
de COR hubo Lugar para La especulación 
y Las sugerencias. Entre tantas otras, 
una de Las que más expectación levantó 
fue La de poder mrnar los cinturones de 
asteroides que rodean Los planetas, incluso 
la posibilidad de que los jugadores pudiesen 
abandonar sus naves y adentrarse en tas 
ruinas abandonadas en el espacio. 

Esta úLtima expansión alterará 
significativamente la dinámica del EVE 
Online, aunque quizás seria mejor que se 
centrara én pequeños arregLos para los 
problemas que han estado presentes en EVE 
durante años, y sentarse a observar cómo 
tos cambios de inferno se asientan en {Tj 
el ecosistema de EVE Online. ^ ' 
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■ La política en 7EF24 
£Hhees tno de bs 
ODmpíemertos tfe ato nrvel 
que indio y rebana bs 
gremos y ks servidores 
FVP con la hetera y la 
geogr^ía det juega 


Llega la política a Tera Online 

POCO HA TARDADO EL PARCHE PARA HACERSE VANARCA 


Q los pocos días de su lanzamiento 
se publicaba el primer parche 
del MMG de acción TERA z ara 

ampliare! sistema político»Se traía de uno 
ce los añadidos -junto con las raíds- más 
deseados por La ccnnunidad, sobre iodo por 
lo que supone de novedad y de influencia en 
los servidores PVP. 

Los jugadores que hayan alcanzado ya el 
nivel 50 con un personaje, y sean además 
líderes de gremio, podran presentarse 
a partir de ya a las elecciones en 15 
provincias- A partir del 23 de mayo, todos 
los personajes con un n.vel2Q. o superior, 
pueden decidir qué jugador pasará a la 
posteridad como prime' Vanarca en los 
anales de la historia de TERA 

LA POLITICA en eL juego es uno de los 
añadidos más esperados y que permite 
a los clanes presentar su líder a Vanarca 
de una provincia de' mapa, de un total de 
15. Esto se realiza de forma ágil con unas 
votaciones periódicas. 

Por ahora, los posibLes candidatos 
para el cargo de Vanarca deben haber 
alcanzado al menos el nivel 50 con su 
personaje, y también es preciso ser el 
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Líder de un gremio de nivel 3 que tenga 
al menos 20 miembros. 

S: queréis aumentar el nivel de vuestro 
gremio necesitáis conseguir Cathanarch 
Awards, que es como se conoce a la 
recompensa de Las misiones de gremio. 
En total vuestro gremio necesita 70 
Cathanarch Awards para poder subir el 
nivel detuguilda3. 

Tened en cuenta que 
necesitarás 100 Cathanarch 
Awa rds má s y 3.000 de oro 
para poder presentar vuestra 
candidatura a Vanarca de 
la provincia. Una vez que 
paguéis esa cuota podréis 
apuntaros para una de tas 
provincias de vuestro servidor y 
dar un comunicado especial para 
convencer a los jugadores de que 
te voten. 


Deberás tener al 
menos un nivel 
50 para aspirar 
a Vanarca" 


INF0R 


Hay muchas formas diferentes 
para hacer campaña. En primer lugar, 
podría ser muy útil si sois conocidos 
por los jugadores del servidor, o por 
lo menos en cierta área del servidor. 
Esto incluye, por supuesto, a vuestro 
prop o gremio, St ayudáis a tus 
principiantes, podéis ser conocidos 
por estos jugadores base, y puede que 
os lo agradezcan con su voto si estáis 
apuntados como candidatos a Vanarca. 

Una vez en la cúspide» los Va na reas 
tienen el poder de imponer y recaudar 
impuestos por las transacciones» añadir 
[o eLrmínar) característicasy servicios 
de sus provincias, incluso disfrutar 
de algunas ventajas personales. ¥ 
no soto el Vanarch se beneficia en el 
proceso» el dan del Vanarca al completo 
obtiene acceso a misiones especiales y 
monturas increíbles. 

Más allá de la política, TERA recibe 
varías modificaciones interesantes 
que facilitarán la vida de los jugadores. 
Algunos de eLLos son muy pequeños» pero 
los hemos estado echando de menos, 
como el reloj en el interfaz o la /T\ 

recuperación deL slider de violencia. —'' 
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Torreta 
de Portal 2 

■ thmkgeek.com fl Precio: 34,99 S 

» No es su adorable aspecto de 
pe'uche lo que nos dama La atención de 
este aparatito de coleccionismo, lo que 
más nos gusta es que se comporta 
como las torre!as que aparecen en el 
juego de Valve. Y es que detecta el 
movimiento, respondiendo - a cada 
acción- con una frase típica de Portal 2 
(cinco en total), y reacciona cuando es 
derribado o ignorado durante un tiempo 
prolongado. Funciona con pitas triple A 
y desprende haces de luz de color 
naranja, como en el juego. 



^ Unchartec 
El cuarto 
laberinto 

■ timunmas.com fl Precio: 13 € 

» Si disfrutas de lo Indo con las 
aventuras de Nathan Drake. y ya te 
tas has acabado -tanto en PS3 como 
en Vita-, ahora puedes continuar en 
papel R cuarto Laberinto es la 
primera novela que aparece 
pubbcada basada en Uncharted 
Escrita por Christopher Golden, 
enfrenta a Drake al misterio del 
Laberinto de Dédalo, el mítico 
laberinto que contenía al Mmotauro. 


» Joumey 
Original Soundtrack 

fl íTunes Store B Precio: 3,99 € 

» Delicioso mmt-concierto en 13 
piezas para chelo, flauta, arpa, viola y 
serpenteo; compuesto, orquestado y 
producido por AusLin Wintory. quen ha 
escrito la partitura con la intención de 
que los instrumentistas pronuncien 
despacio cada frase musical deletreen 
sus matices y saooreen delicadamente 
la ejecuoón de cada nota. Al estar 
estructurada como un Límpido canto a la 
vida, la BSD atraviesa momentos 
dramáticos, animosos y desoladores. 




» Headset 


Ghost Recon 

B trittonusa.com B Precio; 179,99 € 


» Si el mes pasado os presentábamos 
el gamepad con diseño exclusivo ce Góosf 
Rezón- Fuñiré Sotofer, ahora es el turno del 
headset. Es compatible tanto con RS3 
como con Xbox 360 y lleva tecnología 
Dolby Sur round 7.1 Contiene un cable con 
ura longitud de 4 m y un micrófono 
flexible y extra rote. 


I# Pantalla 3D 
dePS3 

fl es.playstation.com B Precio; 499 € 

» S pensabas que ya habías disfrutado a tope todos 
Los juegos de PS3, estabas equivocado. Sony lanza, al 
fin, en España una pantalla 3D que eleva la experiencia 
de juego a la enésima potencia Y es que va equipada 
con tecnología Simulview, que permite a dos jugadores 
compartir el mismo monitor sin necesidad de dcvKx (a 
imagen. Q monitor es FuU HB de 24*. lleva un soporte y 
se vende junto con dos gafas 3D, un cable HDMi y dos 
juegos Ptatmum: XAlzonely Gran Turismo 5 
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» Set 3DS 
MGS 3D: 
Snake Eater 

B horiusa.com 
fl Preck>: 29,99 € 

» Este krt de N3QS está cargadlo de 
accesorios de inspiración MGS 3D Snake Eaíer. 
bolsa de transporte con varios bolsillos en color 
verde militar para llevar la portátil juegos y 
oíros accesorios; s<in de camuflaje pana poner 
por dentro de la N3DS; carcasa protectora con 
ilustración de MGS 30 v puntero 


Lámpara Lego 
Star Wars 

B entertainmentearth.com B Precio: 49,99 S 

» Si eres un milómano de la gallina de huevos de oro de 
LucasArts. y encima te apasiona la estética Lego, seguro que 
no dejarás escapar esta lámpara tan especial El 
archiconoodo malo, malísimo de Star Wars. Oarth Vsder. esta 
ves llegará a tu estantería no solo para decorarla, sino 
también para dar luz. Y es que el sable láser que porta en su 
mano derecha es LED. y puedes conectarlo al puerto USB de 
tu portátil -por ejemplo- para recargarlo. Tanto las piernas 
como Eos brazos de Oarth Vacer pueden adoptar vanas 
posturas sobre la base que se incluye. 


T-Wireless 


B Ama 2 on.cc.uk B Precio: 49,99 £ 


» Convierte tu smariphone 
-Androíb- en una consola portátil con 
este accesorio. Se acopla y se conecta 
perfectamente al móvil vía Bluetooth 
para que puedas jugar más 
cómodamente a los juegos que tengas 
descargados. Asi. pasarás de un control 
táctil al tradicional pues va equipado 
con un panel deslizante que contiene un 
pad analógico, cruceta de botones y 
otros dos botones tipo L y R. La batería 
se carga a través de un puerto USB y 
tiene una duración aproximada de nueve 
horas de juego. 


B thmstmaster.com B Precio: 19,99 € 

» Será el gamepad para PS3 por excelencia, primero porque su precio no llega ni a los 20 euros y 
segundo porque es inalámbrico. Además, emplea tecnología de 2,4 GHz, y utiliza solo tres pilas triple A, 
proporcionando más de 50 horas de juego. El mando, disponible en blanco o negro, incorpora agarres no 
deslizantes de Sátf 3 en tas dos empuñaduras. Todos tos botones se pueden intercambiar gradas a la 
exclusiva fundón 'MappmgL Y si eres de los que gustan jugar en compañía, podrás encontrar un patk de 
dos mandos por 34.99 euros, ¿se puede pedir más? 


» Gametel 
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